мапйаке. Раше? НаоЗ3 Стузив Вгобпоск 2006Мома ср. СПу 


! цена: 4,99лв. 1 брой 19 1 Юни 2006 
списание за игри, компютри и мултимедия 


ЕЙ МЕТА, АЕСНЕМИЯТ 


Тот тСДопс/5 Спози пос, ф 


ве: ог Напопс а 3 а 
песрегайоз 2 з - 
Нибопез ф” 


мг, ТАМ 131е-535 


И 


ВКЛЮЧИ ПРЕЗ АПРИЛ! 


Един БЕЗПЛАТЕН месец 
КАБЕЛНА ТЕЛЕВИЗИЯ“ 

+ 2090 ОТСТЪПКА от таксата 
на КАБЕЛНИЯ ИНТЕРНЕТ 

за първите 5 месеца за 
абонаментен план по избор” 


« Промоцията се отнася за абонати, които не са в договорни отношения с Евроком Кабел 

за услугата Кабелна ТВ към 01.04.2006 г. при сключване на едногодишен договор и представлява 
отстъпка от таксите за една година за услугата Кабелна телевизия. - 

«х Талон за 2095 отстъпка получават всички нови и настоящи абонати на услугата Кабелна ТВ, 
сключва се едногодишен договор за услугата Кабелен интернет. 


„3 


уквуни“” 


вееятттеъчие тт. 


Майната му на пи- 
яндето бе, Копеле. 
Повтарям си го 
пак. Опипвам го 
на Вкус. Майната 
му на сКапаняка, 
майната му! 


КОД.Сатез. Бе 


Уникалният Код дава едномесечен достъп до улим.датез.09 
Който започва да тече от датата на активиране. Срокът на 
действие на Кода изтича на 15-то число на следващия месец. 


Има и такива дни. Жегаво. Тегаво. Потно. Неграмотно. Някакъв пияница се е свлякъл 
посред бял ден Върху плочките, причиняващи локален парникоВ ефект под прозореца 
ми. Ако не умре, значи древните са били прави да Вярват, че Във Виното е испинага. 
Замислям се за момент дали пък да се обадя на някого. На някоя ИНСТИТУЦИЯ по-точ- 
но. В Болгария? Заебш Или пък ще Вземат да дойдат наистина и тогава му е спукана 
работата на бедняка - осгавен на произвола шансовете му ми изглеждат по-добри. 
Става ми Жал, но отвращението бързо надделява. Затварям прозореца, да не Влиза 
Вонята. Сиктир бе, никаква гузна съвест не ме мъчи. Мъчи ме само жегата. Е, Какво 
сеага? Не си ли дялка Всеки сам съдбата В Крайна сметка? Каквото си наделал - депт 
Викат брапушките - тва е! Човек не може да обича целия свят. Нито да спаси Всич- 
ки. Не може и да обезчести Всички, Въпреки че това последното - сигурен съм - му се 
исКа повече от оспаналото. Казанова уж бил пробвал и знаем Как свърши накрая... 
Майната му на пияндето бе, Копеле. Повтарям си го пак. Опипвам го на Вкус. Майната 
му на скапаняка, майната му! Тръшвам се на сплола и с яд си мисля, че човек, Който 
може да си причини такова падение, бездруго не заслужава да живее. 

Днес съм злобен. Просто има такива дни. Когато Всичко е с Краката нагоре. Пардон. 
Почти Всичко, пуч! Баш ппова, Което пи се исКа да беше, днес е с “ултра тънки с 
Крулца”. Олуейз... Кока-Кола! Всъщност мразя Колата. От нея се дебелее - човек запри- 
личва на американец по единствения начин, по Който не исКа да прилича на американец. 
Познавах един депо обичаше КоКката. Без майтап. Вече го няма. Не пи пробутвам 
евглин популизъм, човече - така си беше. Имаше го, после го Копнаха и попа го опя. 
Или попа го опя и после го Копнаха. Все тая. Не, не ми пука дали ми Вярваш. Толкова 

е Жегаво. Тегаво. Потно. И неграмотно. Не мога да родя два смислени реда и редя 
безсмислени. А сървърът, на Който се подвизаваше рабогният ни “6М/” форум, умря 
безславно днес. Пияндето обаче упорства -- специално станах да погледна. Ех, просто 
шма такива дни, брагле - Когато безполезните неща са си ОК, а полезните - ООМИМ! 
Всичко замина по дяволите. 18 броя архив! Плюс мапериалите от настоящия. Някои 
от Ккошто - невъзвратими. А уж се правеха бекъпи. Само че народната мъдрост 
Винаги е права, Винаги - особено мъдростта на толкова прегорбен народ Като нашия 
- злото не идва само. Нищо, другият път ще правим бекъпи на бекъпите, на хардове, 
физически огпдалечени през няколко КВартала. 

Ха, шма и такива дни, бе! Днес прябваше да дойдат майстори, Кошто извиках да 

ми боядисат магазина. Не дойдоха. Някакви обаче Виснаха оп покрива и ми облепиха 
отвън апартамента със спириопор и рабица, след Което измазаха Всичко наполовина 
иси тръгнаха щом се здрачи, без да съм ги ВвиКал. Не ги познавам пия момчета. Не 
знам Кой ще шм плаща. Дано поне си довършат работата... 

Има и такива дни, В Които приключваме броя. Жегаво е. Тегаво. Потно. И неграмотно. 
Но тоо все пак е на финалната права. Това са последните редове, Които ще бъдат 
написани за него. Редакционът. Ако гппи е първото, Което четеш, може би и твоят ден 
ес Краката нагоре. Но пъК броят е Както прябва да бъде. Защото, братле, Виждаш ли 
- дори и В такива дни се случват хубави неща. Едно от най-хубавите от Кошто - поне 
за последните 19 броя оп т.нар. “ново летоброене" - държиш В момента. 

ЩасплиВ съм, че бях част от него. Наистина! Много, много щастлив и удовлетворен. 
Благодаря ти, че ме почете за пореден пот на тази страничка, приятелю. Благодаря 
Ви, Колеги, че успяхме за пореден път. Дори и В ден като пози... 
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Авзаззшз Сгеей 
Вед Зее! (ОБвоН) 
беагв о! Маг 
Наге 

Най 3 

Тпе Оагкпезз 
Ргофес! ОНзе! 


Аде о? Сопап 

Тавша Каза 

Ножеу 

Ежее! 

Рпапазу Згаг Опмегве 


Вез! ВРО - Вюзпоск 
ма | бот 3 
Емеоп 
Еаме 2 
Мазз ЕНес! 


Зиргете Соттапдег 
Аде О! Етриез - Тпе Магстеб 
Саезаг |М 


Мма Рпайа 

Оезрега!е Ноизеу/мез 

наш 2 

Чаг Тек: Гедасу 

Топу Намк Оомипи!! 8кайебоаг та 
Млппто Ееуеп: Рго ЕуошНоп Зоссег 2007 


Аап Маке 
Зиапойепо!д 
Ва ейе!й 
сВУ815 


Негоез 0 Мат 8 Мащс М 40 
АКо приемем, че Негоез 3 е правена от истински майстори, 
Негоез 5 е дело на Калфите. Калфите могат да изваят 
осприето шда го закалят, но онази невидима Вътрешна 
структура, която му продава едновременно якост ш твърдост. 
съвърШеният баланс е поспижим само от истински Виртуози... 


ЗМ Ервойез 

„през онази далечна октомврийска нощ през 1998-а, 

и единстВеното нещо, Което ти попречи да бъдеш 
Революция, бе излезлият само преди няколко часа Най- 
Ше. 51М бе игра, обречена да се бори на два фронта 
- със сингъла на халфа и мултито на ВластВащия 
тогаВа Опаке И 


Адуапсед М/агпатег 

СВАУ/ продължава традицията и В нея ще ти се налага 
да Водиш битки по улиците на Мексико сити, ще се 
сблъсквВаш с танкове, картечни гнезда и неприлично 
укрепени Вражески позиции 


Ной Май! Вошпа 3 

Много силна игра, приятелю! Добра срещу компютърно. 
контролиран противник и абсолютно фантастична В 
мултиплейър. Подгизнала от стаено удоволствие, Което 
само чака да се Включиш, за да те Връхлети 


Ревюта 


спу ие Ема 2006 
НоВини 


Игра с читателите 


Оезрегадоз 2: Соорегз Веуепае Васка Мупие: Вайе о! пе Сой Ехрапзтоп 


|| 


Мой 
Тез  о 1те 


Писма 
Аве о! Майопз: Еве о! |едепйз Нодие Тгоорег 


|: 
Х-теп: Тпе Оста! бате МОЕОК: Маг о! Теггог 
и << 


ТНЕ ОЕБЕ:!СТА: САМЕ 


Зирег Мопкеу Вай ЕЗ Сопзо!5 Моп4 Зоссег УМппта Ееуеп Х 
| Се | опопопо 


ар“ с ва. 
ж ив ас 


Оа Утс! Соде Тоишпз! Тгорпу 


Шзайан още? НаеЗ Спов Вюбмеск 2006 Мапйсар Спуше 


ОП --леееетиияаия 
сори ри 


Пи. 


Играя: Е:ета! Оагкпезз, Мопа! Сотба: Оесерйоп, Нодче | вадег, НеБе! 5иКе, Рппсе 0! Регва ТЗОТ 
Гледам: Образователни филми за популацията при хората 

Слушам: Себе си 

Чета: Мислите на хората 


-- 
От бъдещето на гейминга очаквам... Да се завърне добрия стар СОНЕ! 3 


2 


Играя: Нке 0!1едепдз, Негоез У. Зп Еродез, Ошаке Ш 


Д , 

+ г. 3 7. 

Тъзга #4 

МепотОдатез.Ьа ! 2 ОЕМ Апй Машс + подава 
Е егоези 

Гледам:ЕЗ трейлъри, МЗ, |оску МитБег Зет, ХЗ, Оампс! Соде, Рпвоп Огеак, пуазоп 

Слушам: )ипке Х., Опдеплопд, Масите Неад, Вошу, датеай и Аттах ОБТ 


Чета: Комикси на Франк Мшър | и Брой 19 Юни 2006 


От бъдещето на гейминга очаквам... кинти, ама не за мен 
доотубддатез.Ба 


Играя: Тколкото мога заместник-главен редактор 
Гледам: Към морето... - Александър Бакалов 

Слушам: 2его 7, Оуегвеег, Ир, Визе апа Ош, Ротвпеад, Аройо 440 2 Р 

Чета: само преди заспиване, за съжаление. 

От бъдещето на гейминга очаквам... се хубави неща, по Възможност 6 зелено 


главен редактор 
Диян Димитров 


отговорен редактор и СОз 
ИВайло Коралски 


Кога! вкубдатез.Ьа ПО помощник редактор 


Весела Симеонова 


Играя: Н!тап: Воо9 Мопеу, Спатрюпз: Вешт 10 Атпз, 5/М: Етегаепсе, Нве о! Майопз: Аве о! |едепдв че дизайн 

Гледам: Лораи и Азис на една сцена. Детската ми мечта просто. е: ПО Андрей ГевечаноВ - Мепот 
Слушам: Моком, Випк, Хиподил, Оаквееа, Зкусай : Алесандър Грънчаров - Ешегеа! 
Чета: рекламни брошурко за хотели, че Вече ме наляга лятното отпускарско настроение. Та В тоя реа на мисли - нови статии - 2 Пее Пее 


от мен ще Визиш на есен 


От бъдещето на гейминга очаквам... рекламни Кампании директор маркетинг и реклама 


бпакеддатез.БЬа Кристиян БащаВелов 
и мениажър 
Играя: ЕЕАВ., Очаке, Ооот3, Сопдетпей, Тотр Найег | едепа, 5п Ерводез и разбира се Везаесъщия ОММоп Юрий Митев 
Гледам: Яко Кът-сцени, Мап сп Еге Ро ОМО, Гог 0! Маг и нещо с Да Винчи беше В заглавието. туне:са 
Слушам: Кеко Мазш!. Знам, че нищо не Ви говори, но е Върховна просто. - авторски Колектив 
Чета: Стари броеве на СатеРго, Сатепюттег, РС7опе и РС Ассейегаюг. Професионално изкривяване, май. - ? Александър Александров - Аех Ш 


От бъдещето на гейминга очаквам... катапзис. Виж как съм се Зьодушевил на снимката при мисълта. с: Александър Бакалов - бпаке. 
Антон ДишкоВ - дооту 


Зпгакддатез.Ба ЛА добрун Йорданов - Соодтап 


Драгомир Дончев - ОиНег 
ИВайло Коралски - Когавку 


Играя: Тоипз! Порпу, ОТ2ка4 4 ча Камен Макс Дончев - МАК 
Гледам: и не Виждам нищо качестВено Николай Лалев - Кораспа 
Слушам: Вад Сотрапу ЦК и Репдшит. На живо. Орлин Ялнъзов - Оплагог 
Чета: “451 грасуса по Фаренхайт” на Бредбъри : “Чавдар Кацаров - кагиз 
От бъдещето на гейминга очаквам... Засто0 |-- Ясен Стойнев - Чеги 


Симеон Цанев - Воапа 


МгАКФдатез.Ья ПИЙ Симеон Чешмеджиев - бгайк 


Играя: УОРОН и Х-Меп, влез ми В положението и ще разбереш що наблягам на шаха 


Гледам: са не се претрепя В някоя канавка издател 

Слушам: и не вярвам на очите си < ПЕН паавс 

Чета: Оп Тне Ргасйсе О! ММпипа на Лодж. Демек уча за изпити, ама по-гъзарската го формулирам. меса 

От бъдещето на гейминга очаквам... са 9000е. <>хоупфули</>, както казват брачата англичани 4 ШЕ сатегз Ууогкврор е списание за геймърският елит - хардкор 


играчите. Тези, Които тласкат тази индустрия напред. Мгогкопо 


< - аз е незавосима медия. Не обслужваме интереси. Можете да. 
Опта!огдодатез.Ьа и се доверите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. Обещаваме никога да не Ви 
изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие заслужавате имен 


Играя: Тонове модове, много Оузора, малко ЕМЕ Оппе + < това и нищо по-малко оп пода. 
Гледам: огледалото за обратно Виждане, че завивам сватбарската ( Сега, нека броят продължи! 
Слушам: Съвети от всякакво естество 

Чета: по малко листовки и за изпити ома редакция 

От бъдещето на гейминга очаквам... Фотореалистична графика, жови и сишащи Виртуални светове. За Качествен съ 4: София 1000, ул “Бачо Коро“ 5Б 


геймплей и Космически симулатори насежаа оставете. тел: (02) 989 34 50 


Кагизбдатез.Ьа урна е-тай: чогквпор Фдатез.Ба 


Бирс/амлм.датез.Ба 


Играя: Мппта Еехеп 10, Сгапда Ш рекламен офис 

Глевам: Мапа! Вип. Тне Оа Мпс! Соде (и съжалявам после за пропилените пари), Ош още Оагк, Нага Войед, |аду Зпомрюоа, тел.: (02) 944 53 11, (02) 946 17 30 
Ипгеакаме и ЯКО ЕЗ е-тай: тагкейа Фаатез.Ба 
Слушам: Чопп Окмеед, (ое Нвав!!, Каатап Оатасу ОЗТ. 0.) Вгпег, Са Сох, Зеуе Ропег, Тао Кугей 


Чета: Сатеогтег + превюта и фийчъри около ЕЗ... за друго не ми остана време е отговорен редактор и ОУО 


От бъдещето на гейминга очаквам... ОсЗен МС54, ЕХ! и Регвопа 3 ли? Ами на пук на сички хейтъри - само хубави неща! Ивайло Коралски 
Чегибдатез.Ь 


печат 
ОЕПА+ 
Играя: О5зепзоп г 
Гледам: Те ОаМпс! Соде, Хтеп 3, Ногеп Мащеп Сатеге Ууогкепор е запазена марка на Дейта.В6.ООД гр.София 
Слушам: Всякакъв Крап, стига да става за танцуване НокакВа част от това издание не може да бъде репродуцирана 


изцяло или В частност без изричното писмено разрешение на 


Чета: Шестия Малазан 
издателя. Всички права запазени. 


От бъдещето на гейминга очаквам... се<с. из 23 това от всяко бъсеще го очаквам 


Еоапдддатез.Ь 


КолКо ще струва М/!? 


Най-после Мтепадо Внесоха поВече яснота около цената 
на новата Конзола УМ. Официалната информация е, че 
кутията “Няма да струва повече от 2508 В Щатите!" 

Но доларите може да се окажат и само 200? Особено 
след изключително успешното представяне на ЕЗ 2006. С 
подобна ценова политика (и с перфектна рекламна) Мпееп- 
до има Всички шансове да спечели за Каузата хора, Които 
не са Виждали Видеоигра през живота си. 

До 31 март 2007 г. компанията ще разпространи 6 милиона 
системи на световния пазар и очаква да продаде 17 
милиона игри! Остана единстВено да разберем и точната 
дата за излизане на УИ. 


(23 
Ма 
х 


А 


насам. на пазара 
ра вала по-добра по 


Хак за ХЬох 360 


Мсгозой отреагираха официално на изтеКлата информация, че Вече се е 
появил “хак”, позволяващ пускането на пирагски Копия на Хрох 360. Наред с 
обичайните заплахи за нарушаването на авторските права, от компанията 
обявиха, че модифицирани по пози начин Конзоли ще губят гаранционния си 
период. 

Хакът се изразява В силно преработен Нглуаге на ОМО-КОМ устройството 
на Конзолата. Положителното (за М/сгозой) е, че Въпросната хитрина работи 
само на партидите оборудвани с Тозпа-датзипа оптични устройства, 
Които Кагпо бройка са далеч по-малко оп използващите Нпасй!-16. 

Засега хакот позволява единстВено играенето на бекъп-Копия на игрите 
- записани на различни + В и -В носштели, но не и дирекгна модификация и 
Възможност за разработка на Ми9 рапу домашен софтуер, Както беше при 
Хоох. 


даст 


дарени лалебасто ат 


Лоши новини за Утдоъутз ХР 
къмюнитито 


Месгозой официално съобщиха, че Опес!Х 10 няма да има Версия за И/п- 
домз ХР. НоВият Огес!Х, известен още като УМпдомв Рошпдайоп Сгартсз 
2.0, ще бъде пуснат изключително за И/паоиз Ива. Въпреки че голяма 
част от нововъведенията на Иза ще бъдат портнати за ХР, това 
означава, че ако искате да използвате най-новите графични технологии 
-а това се отнася изключително за игрите - трябва да си инсталирате 
новата Версия на И/пдоиз. За повече подробности относно Изга Вижте 
задължително материала на Кораспа В този брой, както и следващата 
новина. 


1 млра. говеда В Мрежата 


Общият брой на потребителите 8 Световната мрежа премина 1 милиард душш Това се 
казва В доклад на Компанията еМагке!ег. Всеки четвърти потребител на интернет може 
да се похвали с Високоскоростен достъп. Най-голям дял от тези щастливци живеят В 
спраншпе от южна и Югоизточна Азия: там Високите скорости са досптопни за 40 Зо опа 
общо 315 мшлиона потребители. 

В САЩ бързият интернет е достъпен само за 43,7 милиона от 175 мшлиона Юзъри. В Европа 
на 233 милиона потребители се падат само 55,2 милиона с бърз досптоп до Мрежата. 


филм по Магскан! 


Виггаго Етепаттеп официално съобщиха, че филмовото студио |едепаагу Рсшгез е 
подписало договор с глях за правата по заснемане на художествен филм, базиран на Маг- 
сгай. Според директора на гейм-Компанията Пол Самс, свеглът на Магсгай е превъзходна 
платформа за пренасяне на големия еКран. В/ггаг0 и |едепаагу Рсшгез обещаха да 
разкрият повече подробности около екипа, Който ще прави снимките и оКоло шмето на 
режисьора В близките месеци. 

Междувременно батезро! публикуваха интервю със Самс, В Което той казва, че много 
би се радвал режисьор на филма да стане Питър Джаксън. По думите на Самс В/2гаго 
няма да се пречкат В рабопата на /Р, но ще имат право на Вето Върху сценария на 
продукцията. Чесно Казано, на нас ще ни е достаптъчно и само да филмират историята 
на Тпга! от Магсгай Ш. 

|едепаагу Решгез работят съвместно с Идгтег Вго5. Рсшгез и до момента спудиопо 
е продуцирало и финансирало над 25 филма, Включително и “Батман В началото” на 
Кристофър Нолан. 


Явно не само ние мислим, че Мп!епдо направиха най- 
запомнящото се представяне от “тримата големи” на това 
ЕЗ. Човекът, който изнесе на гърба си цялото незабравимо шоу, Ведое Р15-Апе, 
беше автоматично повишен В длъжността Президент и главен отговорник на 
Ммтепдо 8 САЩ, малко след Края на изложението. Бившият РА на Соса-Сойа, Който е 
едно от най-известните лица В света на Видеоигрите и има огромна фенска база, 

е наричан от редица специалисти “основната причина за огромния В последно Време 
успех на Миепдо В Съединените щати”. 


Иргвой: Мопигеа! спечелиха правата за правене на игра по адски 
нашумелия В последно Време телевизионен сериал оз!. Очаква се 
заглавието да бъде готово някъде през 2007-а. Разработва се за РС, 
конзоли и дори за техните хенохелд Вариации (РЗР Миуепдо 08). 


Мипдоутв Мета 


Мсгозой пусна на сайта си специална програма, проверяваща дали РС-то Ви притежава 
необходимите системни изисквания за бъдещата операционна система И/паоиз Мзга. Тя 
ще има много по-сериозни изисквания Към хардуера, особено ако планирате да я използвате 
с апрактиувния графичен интерфейс Аего. Ако Ви е любопитно дали компютърът Ви В 
момента притежава нужните ресурси, изплеглете специалния И/пдоу5 Изга Шрдгайе Аду!- 
5ог (на този етап е Все още бета Версия). Програмата сканира Компютъра и докладва 
за потенциални хардуерни проблеми и несъвмеспимости, Като дава ши препоръки Как 
да ги отстраните. /М/сгобой: планират да добавят Към И/паотв Иза Шрдгайе Аомбог и 
Възможността за сканиране и проверка на съвместимостта на инсталираните Външни 
пруложения. 


Най-|Не 2: Ерводе Опе 
ще бъде достъпен за 
сваляне от Всички 
легални потребители 
на 5Хеат 

на 1 Юни. Отново поемаме 
ролята на Гордън Фрийман 

с железния лост, Като ще 
млатим по лошите най-малко 
4-6 часа. Епизод 2 на На! Не 2 
се очаква па излезе д0 Края на 
годината. Имайки предвид тази 
информация, струва ни се, че е 
просто Въпрос на Време Уа/ме да 
обявят Кога ще излезе 

На! Не 3. 


Демо Версията на Ргеу 
ще удари интернет- 
пространството на 
22-ри Юни. 


В нея ще има 5 нива, оп 
различни моменти В крайния 
продукт. Ще можем да ги 
тестваме Както В сингъл, така 
и В мулгиплебър (или Ми!Ргеу 
- Както на шега го наричат 
Нитап Неад). Официалната 
старгпова дата за Ргеу е 10-пли 


“Преработеният” Вариант на 
Мич епдо 05 - Миепдо 05 Не, 


ще излезе на пазара на 23 юни. 


Ще можем да избираме между два основни 
дизайна - В бяло и В черно. Цената е 

100 британски лири. 05 Ше тежи с 60 
грама по-малко от предшественика си и 
шма изненадващо ярък екран (основният 
проблем на Миепдо 05 беше прекалено 
тъмният екран). Митепдо най-Вероятно 
няма да изкара на пазара следващия бате 
Воу Адиапсе заради огромния успех на 05. 


Още На! е 2: 
Ер!звойе Опе 


бате погтег Опте публикуваха първото пре- 
Вю на дългоочаквания Най-Ие 2: Ервойе 1 за 
РС. Оказва се, че играта е доста по-различна 
от оригиналния Най-Ие 2. Основната разлика 
е, че целият първи епизод - изцяло синголпле- 
Пърен - е Кооперапливна игра с мацката Аликс. 
През по-голямата част от Времето Фрийман 
и Аликс ще трябва Взашмно да си помагат, за 
да решават загадки, да се покриват оп непри- 
ятелски огън, или пък да обединят усилията си 
8 нападение. Според бате /погтег Опте ИИ на 
Аликс е доста Впечапляващ и Винаги, Когато 
Гордън се изправи пред затруднение, гля помага 
адекватно. В една част от играта двамата се 
намират В приетажен гараж, Който постоянно 
е атакуван от “до болка” познатите ни апйолз, 
изскачащи оп няколко дупки В пода. Мадамата 
ще ни поКрива през цялото Време, докато птор- 
чим да запълваме адските пукнатини. В друг 
случай АлиКс Влиза В ролята на снайперист, 
докато Фрийманчо напредва по широк пъп. Тън- 
Кият момент е, че ние също трябва да пазим 
нежното създание. 


РаузгаЧоп 3 не подкрепя 
разработчиците иза 
това разработчиците не 
подкрепят Раузтаноп 3! 
Или поне така излиза от доклад, 
публикуван на улмуу.Боотрега.ога. 
Според документа много дивелъпъри 
не правят игри за Р9З В момента, 
защото от болу не им дават достъп 
до т.нар. деу.к!з - софтуерни пакети 
за разработка, нужни при тестването 
на игрите на Конзолния хароуер. 
Честно Казано, сме шоКирани. 


Ета! Еашазу Х!!! 


На ЕЗ 2006 се появи прейлър за първата 
некст-ожен Апа! Еатазу игра. Официално ис- 
торията е още дълбока тайна, но на трей- 
лъра се Виждат футуриспичен Влак, роботи 
и Войници със свръхмодерни оръжия, така че 
Вероятно обстановката ще е “ВисоКо пех- 
нологична”. Главният герой Вече е Жена-елф 
със завидни КаскадьорсКи умения, а играта 
очевидно ще следва Курса на РЕТ2 и битКите 
отново ще са В реално Време. Показаното 
оръжие е подобно на гънблейдовете от ЕЕВ, 
изпълняващо функцията едновременно на 
пистолет и меч. Визията е главозамайваща 
и прави преливането от анимации Ком игра- 
та В реално Време почти незабележимо. 
#Е13 ще е първата игра от трилогия, бази- 
рана на т.нар. “мшпология на Кристалите". 


От щаба на Мсгозой признаха, 
че На!о 3 няма да бъде готова 
до Края на 2006-а година. 
Липсата на На 3 по Време на старта 
на Раузтайоп 3 на пазара (ноември 2006) 
е неприятна новина за “зеленовъдците” 
(Както им Вика наш Коралски). На тяхно 


място не бихме се притеснявали чак 
толкова. Задава се бвагв 0! Маг... 


ВТЗ с разбунту- 
Вали се свине. 
Оп Му Сой! 


Компанията СР! (8 момента разработ- 
Ват и даддей АШапсе 30) обяви офици- 
ално заглавието Заддей Еагт. Това е 
приятна РС-стратегийка, В Която се 
разказва за... разбунтували се свине Във 
ферма (Къде си, Оруел?! Ела да си прибе- 
реш Вересиште), предвождани огп злия 
самоосъзнал се фюрер Рошз! И Кой ще 
поведе на самоотВержен защитен щурм 
горките хора оп озлобелите грухтлящи 
завоеватели? Е как Кой, момичето с умо- 
помрачителното име СК Ога! 

Спройте бункери, минни полета, използ- 
Варте ПВО (ПропиВвовъздушни) оръдия, 
Ккомандвайте огромни армии от бобри, 
мечки, Къртици и Всякакви други гадини, 
ши просто се наслаждавайте на пре- 
Красната Комиксова графика. Колкото 
до Всичко останало, ами Задоей Рагт 
е пипична стратегия В реално Време. 
Анихилирайте зурльовците или бъдете 
“сплъпкани” на свой ред. 

Очакваме това приятно изглеждащо 6ез- 
умие В Края на 2006-а. 

Ти Виж арта от играта. А ние отиваме 
да изпаднем В пристъп на исперичен 
СМЯХ... 


е 
йон, виз?! 


ЧичКко Гейтс и 
рисковете 


- Президентът на Мсгозой Бол Гейтс 33 
за МТИ Меиз, че новите некст-ажен конт 
лери на Р5З и МИ! (и двата със сензори 32 
жение) са шновагливни, но не са посхосяш 
масовия вкус. То0 припомни горчивия опил 
Мсгозой В областта - пускането на "<у8 
Вителния” Конглролер Здеу/пдег Егеезтие 
за РС, оказал се полен провал. "Всъщнос 
доста неудобно. Понякога просто пра 
някакво неволно движение, примерно под 
Вяш Контролера на пода за няколко секи 
а се оказва, че току-що самолетът пт 
Катастрофирал. Хората не са чак тоя 
добри В това да стоят неподвижно. Д 
пшлотите са седнали В адсКи удобни стуси 
Когато Карат самолет. Така че не - #2 
етап не съм впечапиен от идеята”, ков 
тира още Бил Гейтс. 


Убеди ни да ти 
подаршм игра! 


акво се иска от теб: 

В рамките на МАКСИ- 

МУМ 2000 знака да ни 

убедиш, че заслужаваш да ти подарим 

оригинална игра по твой избор. Кажи 
после, че не сме щедри. 


Награда: Играта, която си пожелал. 
Победител от миналия брой: 


Димитър Попов. който печели 
оригинален Мопа о? Магсгай, благо- 
дарение на следното писмо: 


съм човекът 
3. ай Как така защо? Ами аз съм 
5 Искам да ми пратите Ход кия,, си. я пращайте,няма да. 
В н.Ис р „ами направо пр 
Добър ден ива да спечели. Не МУ мислете ами напр 
който заслужава 7 „нта с конто да ви убедя: 
та ркате.Имам няколко аргумента с които 


ами двам: дото щ 
та ще зарадвате НС сдин ами двамазащ 


То добре е от това да я дадете ва вЯкОй 


1.Ако ми подарите играй д който 


играем с едий приятел. 


ерсене а който пише 
само за себе си нали. ЕР 


ат на входната врата пре 
3 Ако изберете мев слагам един плакат на ВХО р 
ко избер и 
С 3 е ви 
Сапуег 5 огкерор И продажбите 8 ЕТ. 
3 Вие сте най -доброто списание в България. 
с та Е свет маг 
| само България ами И В СВ тове 
ото професнонално гейм спи < 
; 05 6 сестри. Би! 
риятели.Обичам ви като братя И СЕСТР | 
мен сте като второ семействс еса инцаскединико 
гелмици нграя тото „и Зко МИ пратите ИГ 


ви казвам 


скачат двойно. Няма други като 


може. Направо сам си ОТрЯ 

на. Имам с 
от гадни агенти ва К 
зтпо ваш адрес.За това 
чета отдавна 


и знам ч 


(зуу как можах 


скате ла ви тежа на съв 


Надявам се да 
второ семенет ду 
раве да с.Ха наздравс 


Димитър Попов 


я играта ще ви изпратя е: ; : : 


Е-ЕЕЕЕПОЕВЕЗСТ-- 


ал си пет лева за списание, Вече си го изчел и сега плачеш пъжно над празния си портфейл, озовал се| 
„ прага на Жестоката финансова реалност? Заложил си В пиянски бас, че дори и от тези лентяш от Уърк 
; моЖе да има някаква полза? Цял живот си стоял твърдо зад теорията, че човек може да забогатее бе 

прави нищо особено трудоемко. 3 : : 

Е, настана твоят час. Всъщност той настана дори и ца не се Вписваш В никое от горните твърдения. 

Вече седем години се опитваме да те разсмиваме с глупостите си, за Което ти ни плащаш Всеки месец. Е, време еца разнообра 

малко Връзката си - сега ти ще ни разсмееш с глупостите си и ние ще ти платим. За Какво и Колко ли? Ами чети, де. 


Забавен 
„ скройншот 


Какво се иска от теб: Да запазиш за. 
ленията идиотски момент от игра. 
Награда: 40 лева 


иа 5 Кой сега е Реетап? 4 
ВЕ МГ ЕЗЕА 1 


Забавен Колаж 
с шаш изцяло 
лична рисунка 
Какво се иска ста теба да ни нари- 
„суваш нещо на гейм тематика (може и на. 
ръка, не се притеснявай за уменията си за 
работа с програми) или някакъв забавен Ко- 
лаж с популярен гейм-арт. Оценяваме както 
талант, така и Креативност, но най-вече 
- по това колко си ни разсмял с творени- 


ето си. 7 “ 
Награда: 50 лева 


"Победител от миналия брой: 
Стоян Петров за скойншопа, озаг 
“Хигиената преди Всичко”, защото напълно спо 
ме този Житейски тезис и Желаем да дадем с 
пример на подрастващите. ; 
Подгласник: Неизвестен автор за скрийнц 
озаглавен “Прозрение” - още една житейска 


з Аааа рост, Вплетена В игрите 
Победител от миналия брой: : Е 


Неизвестния автор на колажа, озаглавен 
“Кой сега е Неетап? - заради елегант- 
ния начин, по Който се изгавро с редак- 
торсКото дуо на Ватегв Могквпор. За да 
си получи наградата Въпросният трябва. 
да пусне мейл от същия адрес с Трите 
си имена и ЕГН. та 
Подгласник: Неизвестен автор с. 
Колажа озаглавен “Без Коментар” 


|лгтЕВЕЯ -2 


Уоч ВЕЕСЕИ 


Снимка на Култова | 
домашна гейм среда 


Какво се иска от теб: Ами да заснемеш гейм сре- 
дата си. Компютри, Конзоли, глелевизори, оплетени падове, | 8 
» разпилени навсякъде игри. Знаеш Как е. 


Награда: 30 лева. 


Победител от миналия брой: Неизвестен автор, 
представил се ника бпаде, за снимката на домашната си 
гейм среца, озаглавена “Кой Каза: МОМИН” 

Подгласник: Симеон Велчев за снимката озаглавена 


Подгласниците, за съжаление, не печелят нищо, освен огромната ни благодарност, че се Включ 
инициативата, допринесоха за доброто ни настроение и бяха на една сптъпка от първото мя 
Победителите могат да се свържат с нас на редакционните телефони и мейл ши направ 


дойдап на посочения адрес с две Каси бира, за да обсъдим наградите и плановете за изпиване 


Модел Мариана Пейчева 
Агенция Мер Моде!з 
Фотограф Албърт Барух 
Грим Петър Янков. 
Сесия баглегв” Могквпор 


ликуваха списък с 10-е най омразни неща по 
Време на Всяко ЕЗ. Нека Видим Какво плолкова 
ги дразни хората: 


10. 24-часовият ден! Коде е универсалният 
“Пауза” бутон Когато пи прябва най-много? 
9. 12-доларовите сандвичи с пуешко. СКопич- 
ко.. 8. Феновете. Викай и Мп!епдо ММП Колкото 
си искаш. АКо щеш и Казва0 Мийепдо РИ шло Мл- 
1епдо ВМ. Мразим играчи, на кошто не им пука 
защото “Миямото е най-ВелиКкият!” и "Какви- 
то ида направи Мийепдо е елитно!” 7.Толлите. 
ОсВен ако не играем някое масово ММОВРС, 
тълпи от пози род са адски припеснителни. 
6.Отношението. Защото не може Всички да 
зарежат Великото си самочувствие и просто 
да си Вършат работата?5.Лудницата! Ами, 
лудницата. 4 Децибелите. За да си представи- 
те шумът по Време на ЕЗ по-добре си пред- 
ставете, че АС/ОС изнасят съвместен Кон- 
церт с Аегоспийн В банята ви. 3. Безсънието. Е 
лошо нещо по принцип, а мразим да се пъпчем 
с хапчета за да сме будни. 2. Хората, Които 
дишат през устата! Не искаме да сме груби, 
но Къде по дяволите е записано из регламента 
на ЕЗ, че 5096 оп Всички посетители трябва 
физически да не могап да дишат през носа? 
Не ме интересува дали си Видял най-Великата 
игра В Живота си! Запвори си ченето защо- 
то изглеждаш Като идиот. А, и ми дишаш В 
лицето..7.Мацките!! Ето, спокойно, Казахме 
го. Мразим т.нар. Фоот-рарез”. Не само, че ни 
разсейват от истинската причина, заради ко- 
ято посещаваме ЕЗ, ами те самите са супер 
разсеяни от факта, че всеки се е Влорачил В 
бикините им и ги моли 
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а поредна година Еестопс 
Етмепаптет Ехро, по-известно Като 
ЕЗ, събра между 9и 12 май В 105 Апде!в5 
Сопмеп!оп Сетег десетки хиляди хора, 
сВързани по един или друг начин с 
гейминга. Повече от 400 Компанши- 
учасгници от 90 сглрани показаха най- 
новите си Компютърни и Видео-игрални 
продукти Върху повече от 50 000 
Квадратни метра изложбена площ 
пространство с размер Колкото 40 
плувни басейна с олимпийски размери. 
Близо 2/3 от ЕЗ изложштелите показаха 
заглавия, Които ще се появят на пазара 
до Края на тази година. В рамките на 
Шоуто бяха обявени повече от 1000 
непоказвани дотогава игри и развлека- 
телни продукти. 

Почти половината от Компаншшпе, 
Взели участие В ЕЗ, потвърдиха, че ще 
издадат Версии на игрите си и поне за 
една от популярните В момента 
ханохела платформи. 

Единадесет процента от тези компа- 
ни показаха заглавия, В Които участва 
някоя филмова звезда или друга холи- 
Вудска знаменшпост, „ВКлючшпелно 
известни режисьори, сценаристи шли 
Композитори. 

Посеглителште на ЕЗ06 можеха аа 
наблюдават най-разнообразни презен- 


---- || 
Ц та 


пации или демота посредством над 
5,800 плоски Компютърни и ТВ екрани, 
разположени навсякъде из изложбената 
площ. 

Отделно повече от 385,000 Килограма 
от най-различно оборудване можеше па 
се Види В различните зали на |АСС, 
кошто бяха застлани с над 72 000 
Квадратни метра Килими. Стените на 
залите бяха окичени с повече от 33 000 
КВадратни метра най разнообразни 
банери и флагове. 

Да обобщим - за 11-ш пореден път ЕЗ 
успя да бие собствения си рекорд за 
мащаб и посещаемост. Специално по 
последния Критерий докаго миналата 
година посетителите бяха оКоло 70 
000, по на ЕЗ06 само пряко свързаните 
с индустрията професионалисти бяха 
повече от 60 000. 

ОсВен това ЕЗА за пръв пот 8 
историята на ЕКспото разработиха 
специален сайт ЕЗ!п5!дег. соп 
(ми. еЗтзег.сот), благодарение на 
Който повече оп 1.5 милиона души по 
цял сВят успяха да проследят 
грандиозното събитие „на Живо“. 
„Инсайдърът“ предложи на посеп- 
штелите си селекглирана подборка оп 
новини, 360 градусова Вирпуална 
обиколка из щандовете на Експото и 
постоянни Видео-емисии на най- 


интересното от Шоуто с мног 
Високо (ОМО) качество. 

Извън чисто търговската часп 
организаторите бяха предвидили 
солидна образователна програма, 
Която взеха участие повече от 2 00 
души. В рамките на проведенит 
лекции и дискусии над 175 Ключов 
фигури от света на гейминга изложих 
сВоего Виждане за игрите и бъдещет 
на електронните развлечения. 

Що се огпнася 00 ЕЗ 2007, не с 
притеснявай то Вече е насрочено 3 
периода 16-18 май 2007 В (05 Апае!ез. 


в то << 
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Разочарованията 


Малко след Края на ЕЗ, батезро! публикуваха 
следния списък: “Игрите, Кошто сме най-разо- 
чаровани, че не бяха представени на ЕЗ 2006.” 
Според портала това са КШгопе 2, Еайош 3, 
Незтет Ем! 5, Оем! Мау Сгу 4, Най Ме 2: 
Еройе Опе, Огадоп Аде, СШдсер!, Ву и нови 
и интересни фърст-парти заглавия за бате- 
сиБе и Сатебоу Адуапсе. Трябва да признаем, 
че така постаВени, нещата не изглеждат 
много розови наистина. Какво наистина се 
случи с КШгопе 2, след Като глова бе може би 
най-обещаващото заглавие за Р5З още на ми- 
налогодишното експо? 


ХаплиВа Критика. Заслужена при това. 


ХудожестВеният директор на Бой Моп- 
ива! (най-Великите ей!) Клинт ХоКинг отправи 
остри Критики Към Конзолната плехнология 
на Р5З, Която той нарече “И аз също”. По 
думите му японският гигант е Възприел “И 
аз също” подход и постоянно Копира идеш от 
другите производители. Първоначално Хокинг 
не се изказа ласкаво за японската имштация 
на Майкрософтския Хрох Цме! по Време на се- 
монстрация на ЕЗ. После той определи Вкарва- 
нето на сензор за движение В Контролера на 
Р5З Като “идея директно Взета оп Миепдо” 
"Колко още “И аз също” политика ще предложи 
още бопу?”, пита Клинт. 

Накрая Хокинг заяви, че основният спре 

на разработчиците на игри - Към Все по-00- 
бра графика, е фундаментален проблем, Който 
доближава сивелопърште до “най-обикновени 
работници В завод” и Краде оп истинската 
идея на игрите - да бъдат Креативни и па 
забавляват. 


Р5З не е играчка! 


Ето едно мнение на гейм-Журналиста Патрик 
Клеперт:“ Вече схванахме, че Р53 е доста 
скъп некст-ожен хардуер. Това, Което не спира 
да забавлява обаче е защитата на обявената 
цена (5995). В Европа Вече признаха, че цената 
не е добра за масовия потребител. Шефът на 
Зопу обаче, Кен Кутараги, постоянно се опит- 
Ва да ни убеди Как новият японски продукт не 
бил просто машина за игри: Ако Възприема- 
те Раузтайоп 3 просто като играчка, ами аа, 
тогаВа е скъпа играчка. Само че Р5З е нещо 
много повече от играчка. Надявам се, че пези, 
Кошто разбират пова, ще си Купят нашия 
продукт с удоволствие.” Въпреки, че донакъде 
Кутараги е прав (Р53 наистина е нещо пове- 
че оп гейм машина), от чисто ценова гледна 
точка Зопу дори не се и опитва да се КонКури- 
ра с Мсгозой.”, пише още Пагрик Клеперт. 


Една нова, нефритова надежда 


(ЕзиРС игрите) 
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| естно Казано, смятах пази 


година да излъча даде Етрие (РС) за 
сВо0 личен фаворит В ЕЗ КРа секцията. 
Не се смейте, по-дяволите. Поне поява- 
та на тази игра Каза нещо. За разлика 
от Всички други обилно полети със 
захар, мед, мармалад и прочее сладости 
заглавия, 90 на 100 от Които изпращаха 
смесени (да не Кажа опчайващи) посла- 
ния Във Всички посоки на игралния ефир. 

Накратко, Чаде Еприе значи “надежда“. 
Надежда не просто за някакво, а за 
сВеплло бъдеще за РС гейминга. Да, знам, 
една голяма част от Вас В моменпа са 


Вперили поглед В секцията на дооту и 
попуват Всяка ММО буква. Изобщо не 
смятам да споря: проекти Като 
Магпаттег: Аде 0! НесКкоптпо, Ножеу, 
Аде 0! Сопап и особено Тавша Наза-та 
на Рич Чога Влйз“ Гериът изглеждат 
адски Впечатляващо. 

И аз бих бшл впечатлен, наистина 
запленен и очарован, стига да не бях от 
оня сорт РС играчи. Сещате се ония 
упоршти Като магарета гппрадициона- 
листи, Кошто Все още не могат да се 
примурят с факта, че днес за солидна 
част от свепловната гейминг общност 
ролята на РС платформата е принизена 
до някакъв заКорнял придатък 8 
огромната Корпоративна машина на 
съвременните ММО светове. 

За щастие на пазгодишното ЕЗ много 
неща успяха да извадят РС-тата от 
забвение. Успяха да обещаят, че макар и 
леКа-полека изтиквана на заден план от 


некст ажен Конзолите, пази плат- 
форма няма да бъде забравена, дори 
напротив. 

ДоКазателствата за тоВа са 
следните: Зпайомгип, Нао 2 (РС) и, 
разбира се, дайе Етриге (РС). 

Сега сигурно се чудите защо след Капо 
на дневен ред са пполкова големи, 
буквално мега франчайзи, продължавам 
да се Връщам отново и отново Към 
рефрена, напяващ за Вече доста спа- 
ричка Хрох игра, появила се на ориги- 
налната си платформа преди близо 
година. Така де В рамките на “Великия 
си Кръстоносен поход за Възраждане на 
РС гейминга“, обявен шумно оп 
Мксгозой В рамките Експото, Гейтс, 
Мур и Компания неспирно повтаряха 
Къде-Къде по-интересни, чисто нови 
шмена, като АГап Маке и Аде о! Сопап. 
ТънКкият момент пук се заключава В 
две думи: Меа опу!“ с удивипедна 


; Автор: ОиНег 


накрая. Да, именно с удивителна 
препинагпелен знак, идещ да покаже, че 
Всички ние следва да ВъзКликнем 
Вдъхновено, да се нахъсим ужасно и да се 
извием В дълга, дълга опашка пред 
специализираните магазини В нощта 
преди официалния рилийз на бъдещия 
УМпдомв. В Края на Крашцата пода се 
четеше между редовете: “//5а е 
бъдещето на РС игрите! Митр т... ако 
исКаш...“ 

Само дето Всички щедри майкро- 
софтски обещания звучаха наиспина 
приятно до момента, В Който човек не 
стигне до ситния шрифт. До момента 
с... цената! 

Да се Върнем на айде Етриге. В цялата ЕЗ 
шумотевица остана недоизяснен един 
на пръв поглед незначителен, но дейсп- 
Вително много Важен факт относно 
това заглавие. дайе за РС няма да се 
разпространява от М!сгозой! 

Което значи две неща: на първо място 
появата на “НефритоВата шмперия“ 
сред така любимите ни РС игри не е 
част ог цялостната маркетингова 
стратегия на софтуерния гигант 
(предположение, Което се подкрепя и от 
факта, че даде поне засега и за разлика 
от проектите на Ветеду и Рипсот няма 
дае Изга оп/у! заглавие, а ще си Върви 
под добрия стар ХР). 

На Второ място, изключването ог 
схемата на КорпорапиВен пъблишър оп 
ранга на Мсговой увеличава доста 
шансовете да Видим един наистина Ка- 
чествен даде РС порт т.е. потенциално 
би могло да даде на ВГоИ/аге достагтъчно 
Време, за да полират играта, да и3- 
чистят геймплея, да направят нещата 
Както ппрябва! 

Да обобщим: Какво ни говори факптогп, че 
едно от сочените за “домашни Мб“ 
студия Взима такова решение днес? 
Говори ни, че сериозните, стабилни, олд- 
скуул разработчици, Компаниите с Визия 
за бъдещето не са се опиянши от 
„неограничените“ Възможности, предла- 
гани от некст джен Конзолния пазар 
дотам, че да изгубят здравия си разум и 
нямат никакво намерение да изоставят 
изцяло РС платформата за сметКа на 
Х360, Р5З или И/! (както неколкократно 
се намекваше след миналогодишния ЕЗ 
бум на Конзолите от нова генерация). 
Помнете думите ми даде Етрие е само 
началото, а Ргеу, бос 3, Нейда!е 
Гопдоп, Зроге, Тпе МИспег и САС 
Трепит Маг... ле проспо следват... 


ВС... за целия безумен 


спор, прогливопоставящ  Конзолните 
платформи срещу персоналния Ком- 
пютър. Забрави за игрите, разра- 
ботВвани и за двата фронта. Забрави 
парите. И ни чуШ Знаеш ли защо 
Конзолите Винаги ще предсптавлявап 
по-интересен феномен от РС плат- 
формата В световен мащаб? При- 
чината определено не се Крие само В по- 
голямото многообразие от различни 
типове заглавия, или по-ниската цена. 
Та се състои В нещо Коренно различно. И 
“тя“, Всъщност са “те“. Защото между 
различните Конзоли действително има 
Война. Има движение. Надпревара. 
Маркетингово съревнование. Лтепдо 
у5 ХЕСА. Мсгозой уз бопу. Мтепдо у5 
бопу и т.н. Ако си от хората, Които 
действително са привлечени оп 
малките черни Кутийки, по изминалото 
ЕЗ би трябвало да те е хвърлшло през 
дверште на екстаза и оставшо те В 
неговата прегръдка и до пози момент. 
ЕЗ 2006 бе парадигма за реалния 
потенциал на една Конзолна Война! Беше 
безпристрастен убиец на мшта за 
съвършенството на долу. Беше 
поредното доказателство за правил- 
ната насока, Която е поело ЛИтепао от 
известно Време. Бе изключително 
удобен терен за “земните“ Мсгозой да 


Война, в която победител е играчът! 


направят своя най-добър удар от 
старта на Хбох 360 насам. Беше 
интересно, мамка му! Поне за Конзолния 
играч. 

Игри, приятелю, Колкото щеш. Такива с 
потенциал също. И макар основният 
акцент очаквано да падна Върху 
Конзолите оп ново поколение, то и 
тези оп сегашното Все още не са 
Казали своята последна дума. Р52 има 
бой о! Маг 2, Уакига, ОКат! и Епа! 
Еатазу ХИП, докато оригиналния Хрох 
Все още разполага със силна поддръжка 
на преглите фирми производителки на 
развлекателен софтуер. За черния 
гигант се очаква да направят дебют 
заглавия от Калибъра на Нитап Воойу 
Мопеу, специална Версия на Рапкшег, 
Гедо ЗТаг Магв 2, дизбсе |еацие и др. 
ватеСиве пък очаква своя прощален 


- шедьовър В лицето на 2еа Тмшам 


Ако трябва да охараклеризираме 
представянето на тримата големи с 


по една дума, то ето с Какви. 


можем да Кажем, че пътят не е един. На 
пракглика Всяка една Конзола и Компания 
8 частност е поела Коренно различна 
насока. Както геймплейна, така и 
маркетингова, че и ценова. В това число 
Влиза и Вече задължителната онлайн 
част ог всяка една нова платформа. 
Иновацията при Мителао и революционна 
Конзола И ще дойде от нейния 
действително нов метод за управление 
и най-Вече усещане при играенето на 
ВсякакъВ пп заглавия. Тази при 
Мсгозой и Хбох 360 идва най-Вече оп 
техния придобил КултоВ спатут Хбох 
уе сървис, Който ще предоспави 
невиждани до момента Възможности за 
игра (ине само) на своите потребители 
(Мма Ртаа). Зопу Като че ли ще разчита 
най-вече на Визуалната част на своите 
продукти и ако приемем това за 
определен Вид иновация, по можем да 
Кажем, че В лицето на Ме!а! бваг Зой9 4 и 
Епа! Еамазу ХШ, Р53 Вече ни я 
предоставя. Като опворихме дума за 
М684, не можем да не споделим, че 


определения бихме го направили. Зопу- | бяхме меко Казано Вгрещени оп ппова, 


разочароващо. Млепдо - прогателно. 
Мсгозой - земно. При Все огромното 
Количество Време, с Което разполагаше 
Зопу, японците разочароваха Както 
ниКога досега. Неплипичната арогант- 
ност, с Която се държаха шефските 
особи от отбора на Золу беше Крайно 
неочаквана за всеки. А с изявлението 
си, че дори 600 евро е ниска цена за Р5З, 
Кен Кутараги почти изцяло затри своя 
КултоВ сгатус Капо бащапа на най- 
популярната Конзолна платформа 
някога. Пределната самоувереност у 
Зопу пичовете, Вероятно продиктувана 
и от меко Казано феноменалните шм 
достижения с предишните шм Ве 
платформи, пози път може да им 
изиграе лоша шега. Повече за прес- 
Конференците на тримата големи 
обаче - малко по-назад. Ако се запитаме 
накъде се е запътш Конзолният 
гейминг, то без излишно прогпакане 


Което огпново ни показа геният на 
Коджима. Визуално съвършенство, плюс 
феноменален снимачен подход, запом- 
нящ се музикален съпровод ш изклЮ- 
чителни екшън сцени. Всъщност, мяпа0й 
0/П-то В съответното устройство и 
се наслади на 15-минутния прейлър, 
ренднат изцяло В реално Време. 
Впечатлиха ни още На 3, беагв 0! Маг, 
Гоз! Рапе!, Неауепу Змогд, Мапо Вайаху, 
Вей Зее! и плеяда други, за Които ще 
прочеглеш на следващите спраници. 

И така, очаквай В Края на годината Р53 и 
ИГ плюс Вплората генерация Хбох 360 
заглавия. Очаквай Война, оп Която - бъди 
сигурен - ще спечелиш само ти. От нас 
очаквай безпристрастна оценка на 
Всичко, Което се случва на Конзолния 
пазар. А ние очакваме тъй дълго 
проКламирания геймплей от ново 
поколение. Дано за Колева го получим... 


(Зико 


игри) 
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ас 
хуходо“ 


Мипдомв Ма, ХВОХЗ6О и Стозз Районт дата. 


то, че оглмина поредното 
ЕЗ, според някои по-Впечатляващо оп 
предишни шоута, според други тъкмо 
напротив. Сигурно е едно обаче, 
тазгодишното експо издуха прахта оп 
една позабравена пема, Която 
циклично, през няколко години, попада 
мощно В полезрението на специалисти 
и обикновени потребители. Какво бе по- 
различното на ЕЗ 2006? Деца, пемата 
на урока днес е „Големите-Зелени-от- 
Редмънд“. Казано иначе „Мисгозой и 
Какво ни поднесоха те?. Имаме 
предвид, освен Напо Зи СТАД4, разбира св. 
Защото еуфорията от задаващите се 
трипъл А заглавия почти беше удавена 
от Вълнението, предизвикано ог една 
друга презентация на софтуерния 
гигант. 

И Всичко пова Въпреки Пшпър Мур! 
Някои знаят Какъв слаоКкодумец и 
либерал е Питър Мур няКога човекът. 
Огватсая!, а от 2003 година насам - 


човекът Х-Вох. Стане ли дума за 


татуировки, сКопи зелени ризки, 
привличане и задържане на Вниманието 
на тълпата > той е човекът. Пълна 
негова противоположност е Бил Гейтс. 
Колкото забавен и увличащ е Мур, 
толкова спънат Кон В проспичките 
дефиниции и разясняване на Концепции е 
Гейтс. Този пот обаче Били успя ва 
прикове Вниманието. С представянето 
на Мпдомв Меа ш по-специално 
Връзката му със съвременния или по- 
скоро бъдещия гейминг. Принципно, ако 
сте свикнали с начина на изразяване на 
Гейтс, от него можете да чуеге 
интересни неща. Безспорно най- 
интересното, Касаещо нас бе Визията 
му за това Как МИ/сгозой смята да 
осъществи Възкачването на РС 
гейминга на трона на индустрията. 
Точно Като В отворен Край на На 2, 
Бши огговори на доста зададени и 
незададени от пресата и Крайните 
потребители Въпроси оглносно 
Връзката Мета РС Вапипа - ХВохЗбо, но 
създаде поле за още плолкова Възможни 
путания. 


Гвоздей Първи - Хрох Цуе! Апуупеге РС 
<-> ХВ0ХЗ60 <-> Море 


Накратко - Мисгозой започват с 
решителност изграждането на 
фундамент за директен мост между 
Хрох 360 гейминга, ХБох 360 
Комюнитито и РС гейминга и неговото 


ТРИК, 


СОМРИТЕВ ЗОРТМАВЕ 
Тне Марк м5е не Масите 


Къмюнити. Първата стъпка е 
директното унифициране и Вграждане 
на Хрох Пме! Апуупеге дашборда Във 
Мета. Непосредствено след плода, 
започват да излизат и заглавия едно- 
Временно за двете платформи и съот- 
Ветно и Цуе! услугите. ТЕЗ 4: ОБмоп на 
Вейезда/2К батез бе първата стъпка 
Ком тази инициатива, Сопйетпей на 
Мопощв/бЕВА също. Ком датата на 
излизане на домашните потребител- 
ски Версии на Меа (което трябва да 
стане Към Края на Януари, 2007) на 
пазара ще се появят Върнатия Към Жи- 
Вот КултоВ франчайз оп опминалште 
Времена Зпадомигишп - разработван оп 
домашното студио на М/сгозой - РАЗА 
Зшагоз, Аап Маке новото отроче на хо- 
рата от Ветеду (създали Мах Раупе 
Вселената) ще се появи също ексКлу- 
зивно за ММпдомв Меа и Хоох 360, 


следвани от разбира се Напо 2 за РС, за. 


което Рич Уикам, шефът на батез Рог 
И/паошз огдела на Мсгозой дава 
уклончиВ отговор, Клонящ обаче повече 
Къмаа. 

Според Гейтс нещата няма да спрат 
дотам. Макар и не плолкова Важен на 
пръв поглед, мобилният гейминг набира 
Все повече скорост и преминава през 
следващата метастаза В еволюцията 
си, Це! Апуупеге дашбордът ще е 
наличен и за Всички мобилни устрой- 
ства и телефони, поддържащи и рабо- 
тещи с дауа МОР 2.0, ВВЕМ/ АР! или 
Мпдомв Море. Гейтс демонстрира 
Връзка между РС-то, Хрох 360 и Мойогоа 
О смартфон разглеждане на профшла на 
играча, приканването му за игра на 
2ита идр., докато другият играч Маог 
Мебоп, СТА (Сте! Тесппооду Агсийес) В 
ХВох 1айв реално работеше на РС с 
инсталиран на него МИпдоуиз Мета. 


Общото между трите ли? 
Струват много по-малко от 600 долара. 


а наи 


РЕВ5ОМ8 ОЕ ТНЕ МЕАВ 


Гвоздей Втори - ОпесХ 10, МЕВТ.0, 
унифицираната среда за разработка 


Следващата стъпка В пази посока ще е 
чрез УЛпдоуив Рошпдаоп бгартсв МЕВ 1.0 
АР! инструментариума и следващата 
генерация Огеск 10.0 АР. Тънката и 
минимална разлика между МЕО.Т.0 и 
-0х10. се изразява 8 това, че докато 
програмисти на Високо ниво и обикно- 
Вени потребители ще разполагат с 
унифицирани и облекчени меглодики за 
разработка на УЛ пдоуив интерфейс, гейм- 
разработчици и програмисти ще разпо- 
лагат с обратната Връзка 0х10 АР!-то 
може да се използва за абсолютно съ- 
щата работа за създаване на графичен 
интерфейс Каго едновременно с глоба 
разработчиците си ползват най-новите 
екстри на самото 030 10 АР! - Волумет- 
рични партиКъл системи, пре-обектно 
генерирани динамични меки сенки, НОВ 
осветление и ред други глезотши за 
реднване В реално Време, Кошто не Ви 
говорят нищо. 

Така Мисгодой се опитват да намалят 
броя стъпки и усложнения за разработ- 
чуиците си били те Вътрешни техни оли 
трети такива, при миграцията на гейм- 
заглавия оп едната платформа (Хрох 
360) Към другата (РС) или обратното. 
Цели се Времето за фундаменталното 
пренаписване на една игра за мигрира- 
нето 0 оп едната Към другата платфор- 
ма да се сведе до минимум. Изцяло унифи- 
цирана среда за разработкКа В лицето на 
Миа! Зшйо Театвуз!ет и ХМА (за нея - 
малко по-надолу). Възможност за пълно и 
динамично програмиране на графичните 
шейдър-пайпалайни Вертексни и пиксел- 
ни, благодарение на Което разработчи- 
ците ще шмат повече опции по 
оглношение на графиката и сКаларност- 


та на Кода при разработката на игрите. 
Първите сглъпки Вече са направени и 
работят повече от добре Във Видео 
ядрото, произведено оп АТ! и задвиж- 
Ващо Хрох 360, разполагащо с невероят- 
ните за настоящия момент оп 
еволюцията на РС графичните решения 
48 пълно-програмируеми графични 
пайплайна. АТ! наскоро обявиха, че са 
почти готови и с настолното си РС 
решение от същия Вид, използвано В 
Бокса. За следващата си генерация РС 
графични решения пМфа също следват 
плътно гази тенденция. Те анонсират, 
че ще предприемат аналогичен ход, но 
при тях нещата ще преминат през 
междинна хибридна фаза на Видеочипо- 
Вете шм с цел по-добрата съвмести- 
мост с насгпоящото » пехнологично 
поколение игри и софтуерни графични 
технологии. 

Наред с това, Както споменахме по- 
горе, М/сгозой се спараят да лансират 
новата си ХМА архитектура (очакваща 
се Ком Края на третото ппримесечие на 
тази година). Марпенската СТР 
(Соттипйу Тесптса! Ргемеу/) Версия на 
платформата, пусната на ОМО за 
сВободно теглене от сайта на Мсгобой 
ХМА, демонстрира посоката, Към Която 
М5 уверено Вървят В спремежа си 
Както за облекчаване на плворческия 
процес при създаването на игри, така и 
Към намаляване на общите разходи по 
разработката наболял напоследък В 
средите на разработчиците проблем. 
Именно запова и ХМА шма за цел да 
опрости Комуникацията между огпдел- 
нште звена В екипа - програмисти, 
дизайнери, тестери и т.н. и да ги 
обедини В една и съща, обща работна 
среда, чрез инпиеграцията на ХМА 
платформата 8 Мсгозой Мвиа! Зидо 
2005 Театзузет. 

Накратко, Сгоз5 Райогт геймингът, 
лансиран Като такъв чрез Всички плези 
подобрения и нововъведения, Все още не 
може да бъде оценен по достойнство, но 
усилията на Мисгозой очевидно В един 
по-Късен егап ще дадат очакваните 
осезаеми резултати. И пе ще бъдат 
почувспвани Както от самите геймъри 
(с уввличаването на Крос-плапформ 
Капалога от заглавия, Които се очаквагл 
да се запоявяват 8 Края 2006-та и 
началото на 2007-ма), пака и оп 
разработчиците | благодарение на 
намаляването на разходите за пре- 
продукция и разработка на дадена игра. 


али у 
сТаТ сек ет но ан 


Семтато „Сзи неЦз Бан. 
на ева с шужба рио мине Са зи 
смреце 1 Сав ен ЦвРокв Ремо РЪСИСГ.ес Тевитмас Еп ууитев.ви 
сите и ве. и! мробйн Ром ававие со Тиав. уукев: са 


|-восоое 
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Като за финал... или с теслата по 
главата! 


Предстартовото броене Все още 
показва доста дълъг период на очакване, 
но поне Мсгозой двмонстрираха жела- 
нието си да направят Верните неща по 
правилния начин. И ако примерно сте 
ъпгрейдвали преди шест месеца или 
година, но сте ъпгрейдвали наистина 
добре, напълно е Възможно да посрещне- 
те Виста ши без да се наложи са 
разбивате банкови сейфове. Систем- 
нште изисквания (макар и Все още не 
окончателни) седят по следния начин: 
Минимална Конфигурация: 

- 800 МП2 процесор 

- 512 МВ ВАМ 

- Отес!(Х 9.0 съвместима Видео Карта 
Тук подхождаме със следната уговорка: 
това е минималната Конфигурация, на 
Която обаче ще спе лишени от шаре- 
нште  екстрички на УМпдомв Аего 
интерфейсите, Както ш оп УМпдомв Рр 
и Мпдомв Нр 30. Препоръчителната 
Конфигурация пази, Която ще позволи 
да се насладите на полната прелест на 
интерфейса на новия Джам, да не 
гоВорим пък за игрите Включва поне Р4 
Зап, а най-добре ако шма и още 161 
отгоре; поне 160 КАМ, а защо не и 209, 
щом ще играете и игри; Както и 
последен модел Видео Карта с 256 или 
направо 512 МЬ Видео памет. 

Мдам, звучи шокиращо. Но с оглед 
поевглиняващите Все повече РС-Е и 
дори АВР решения оп последната 
генерация, проблемът Вероятно няма да 
е чак плолкова фундаментален, Колкото 
може би изглежда В момента, на пръв 
поглед. До Ноември Когато ще излязаг 
Корпоратиувните Версии, ш после 90 
Януари 2007, има да изтече доста воца. 


Дали Конкуренцията с 600-доларовите 
(а за Европа - Какгло Ви ще Ви разкаже 
бате Ви Драго - дори Към 5800) решения 
ще демонстрира подобен потенциал и 
спечели сърцата и ожобовете геймъ- 
рите и Креапивността на разработчи- 
ците си? 


Често задавани Въпроси 


1. Какво е УИпдом? 


Като за начало Прозорец. На остарял 
български и съвременен КнижоВен 
турски Джам. Тъй Като четеш пова 
списание обаче, най-вероятно е са 
става дума за Операционната 
система, Която днес за повечето оп 
нас е ежедневие. За някои и мъчение, 
но това е друг Въпрос. 

За първи пот ММпдоуив е представена 
по Времето, Когато няКош от 
наспоящия ни екип Висяхме с Влажен 
поглед пред машинКата за захарен 
памук В парка и надеждата някой от 
родителското тяло да благоволи да 
забележи Копнежа, доКато други още 
дори не са били минали по моста 
образно Казано - между баща со и 
майка сии да са пръгвали да стават 
ембриони. 

УМпдомв 1.0 идва Капо надстройка на 
М5-005. Повечето хора го определяли 
Като „предна обвивка на 005“. И тук 
изниква фундаменталният Въпрос, 
Който ще гъделичка любопитството 
на анализаторите доКато свят 
сВетува Какво ли би станало със 
същия и Как би се променша 
историята, ако беше задна! Никой не 
може да каже, но Като се има предвид 
Колко мощна е задната не ни се мисли 
просто. 

Добре де, ще го кажем проспличко 
Уиндоусът е това, дето управлява 
Всички процеси, програми ши проло- 
Жения 8 Компютъра и прави така, че 
опделните хардуерни Компоненти да 
се разбират и да работят заедно. Той 
е свързващата поанта, „душата“ и 
„мозъкът“ на Компютъра. По- 
сложното обяснение би ВключВало 
изречения от рова на: „И/пдоуиз 1.0 за 
първи път демонстрира Коопера- 
тивна многозадачност за приложе- 
нията, модел на управление на 
ресурсите тип „черна Кутия“, изцяло 
нов и авангарден модел на управление 
на паметта инша! тетогу, 
позволяващ изпълняването на прило- 
жения, практически изискващи повече 
от наличната физическа памет, чрез 
Кеширане и сегментирани цикли на 
пълнене и изпразване на физически 
наличната системна памет, създава- 
ки постоянно място за още 
изпълнение програмен Код и работа с 
данни...“ 

Аре нема нужаа, нали! Мдам, и ний тъй 
смятаме... 


2. Какво е Онес<? 


През 1994-та няКолКо графични 
унженерни гурута, бивши служштели 
на Вече бившия гигант 50/ (57/соп 
Сгартсз псогрогава) създадоха 
Компанията ЗОж с цел да пренесаг 
хардуерното графично ускорение на 
пазара на домашните потребители. По 
същото това Време, М/сгозой Видели 
погленциала на неразработения пазарен 
сегмент на графични адаптери за 
геймърски РС-та (не че по онова Време 
шиаше такъВ термин, но го използва- 
ме В смисъла, че на Комповете и 
тогава се ажитКаха яКо игрички и 
геймърите и погава, Както ш сега 
искаха те да изглеждат все по-хубави) 
шрешават да предприемат подобен, но 
доста по-генерален ход да създадат 
собствено екВвиВваленто АР!- 
(Програмен интерфейс за разработка 
на приложения) и да го интегрират на 
Възможно най-ниско ниво В УМпдоуув. В 
резултат на това се ражда Огес«, 
чиято  най-съвършена за момента 
Версия - 10-па предстош да Видим В 
И/паошв Мва. Или Възможно най- 
простичко Казано, ОтесЖ е пода, 
Което позволява да се радваш на 
Всевъзможни Визуални глезопийки и 
Което многократно улеснява създава- 
нето шм и подобрява начина, по Койо 
те изглеждат. С ония по-увъртяните 
изречения, Казаното би изглеждало 
примерно ппака „Инспрументите на 
Директ) Хикса позволяват лесно 
боравене с функции на ниско ниво, 
даващи от своя страна на програ- 
мустите директен достъп 900 
системната шина, паметта и 
онструКциште на Видео-чиповете, 
Което на праКкгиКа означава, че те 
могат да работят с хардуера 
автономно и без да зависят оп 
операционната система да управлява 
ресурсите...“ 

Абе... за-онази-думичка-Която-Главния- 
Все-ни-повтаря-да-не-употребяваме- 
и-Която-направо-си-означава-секс... 


3. Какво е Хрох Пуе? 


Онлайн пакет оп екстри и услуги на 
Мсгозой специално разработена за 
Хоох и ХЬох 360, даващи Възможност 
на поглребителште да създават 
общности, да играят 8 Мрежата на 
поддържащите Пие! заглавия с играчи 
от Всяко Котче на света, Където има 
интернет. Всички игри от новата 


генерация на ХБох са Пме! Услугата 
отчита резултати, натрупани мачове 
ш победи, Кланове, предоставя онлайн 
Комуникация чрез чат ш/шли слушалки и 
микрофон и пр. дори и самата игра аа 
не е специално пригодена да се 
Възползва ог мулпиплейър Възможно- 
сти. При игри, използващи Всички 
Възможности на услугата, човек може 
да Види приятелште си, да шм оставя 
гласови съобщения дори ако не са на 
линия, да Вижда до Кое ниво и на Коя 
играе приятеля му, дали гледа ОМО и 
т.н. С пускането на Мяа, се очаква 
същото да бъде предложено и на РС 
играчите. 

Ха, шашна ли се КолКо КратКи можем да 
бъдем, а? 


4. Какво е Сго55 Райогт гейминг?. 


Ами ти играеш Нао 2 на ХВОХ-а си. 
Пруятелчето ти го играе на РС-то си. 
ДВвамцата пък можете да го играете 
КооператиВ, шли да се мачкате 8 
депмач, да си пращате съобщения... 
Накратко играене на дадена игра от 
няколко души В обща онлайн среда, но 
от различни платформи. Толкоз! 

Ами сега? Сега глътна ли си езика? 


5. Койе тоя Гейтс, по даяволште? 


ЕВреин, разбира се. Неплипично за 
повечето семити обаче, е филантроп. 
Основател и главен софтуерен архи- 
тект В Мсгозой. Оттеглил се оп 
поста Изпълнителен директор В 
Компанията през 2000, В полза на 
дългогодишния му партньор В бизнеса 
Стив Балмър. Почти гениален мат- 
ематиК (според слуховете), добър баща 
(според жена му). Обявен заедно с Боно и 
Мелинда Гейтс (Жена му) за личност на 
2005 година заради безбройните си 
хуманитарни инициативи и огромното 
Количество пари, Кошто Влива В пях 
(почти 5296 оп личното му състояние 
са оборотни пари, Вложени В различни 
хуманитарни Каузи). Кофти шофьор. 
Замерват го с торти. Понякога го и 
улучват. Това е човекът, Който би 
могъл да задели 1-2 милиона долара за 
см, че да Вземем някой лев горница 
Върху хонорарите. Такива ни пи 
работи... 
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Конференциално от ГА. 


Тримата големи в борба за приза: “По-по-най“ 


По традиция „интересното“ на ЕЗ се случва 
преди самото изложение на пресконферен- 
циите на тримата големи. Защото именно 
на тях Мкгозой, Мтепдо и Зопу всячески се 
опит-Ват да отвинтят главите на медии и 
играчи с нови заглавия, трейлъри и едри 
прокламации от ВсяКакво естество. И тази 
година не беше изклЮчение. По традиция и 
Конзолно ориентиран материал посветен на 
ЕЗ навестява последните страници от 
очерка ни посветен на изложението. Ето го и 
него: 


бопу: 


ната конзола 


Всички предполагахме, че Рауз(айоп 3 
ще е скъпа Конзола. Но чак плолКова 
определено не! На своята, прес- 
конференция Зопу дейсгвително ни 
отвинти главите, но не със заглавия, а 
най-вече с цената. Защото приятелю, 
6008 за САЩи 8008 за Европа си е доста 
соленичко дори и за многократно по- 
заможния от нас западен поданшк. 
Историята поКазва, че до момента 
конзола, Която е старгпирала на цена над 
3008, Винаги се е оказвала Комерсиален 
провал. 300 старгира на 7008 и Въпреки 
че се съревноваваше с многократно по- 
маломощните Като хардуерни 
характеристики Меда Олие и ЗЛЕ, 
Конзолата беше почти мъртва при 
появата на реалната 32-битова 
конкуренция В лицето на зашт и 
Рауайоп. Самият Зашт стартира на 
400 долара и до Края на живота си се 
продаде унизштпелно зле, при Все 
огромната популярност, Която шмаше 
ЗЕВА с предишната си Конзола Меда 
Опме. В КратКото си Конзолно 
Въведение, очерлаващо пенденциите В 
Конзолния бизнес споменахме за 
арогантността, присъща на Зопу 
шефовете (с изключение на Фил 
Харисън). Затова сега ще наблегнем на 
софтуера, Който се разработва за 
конзолата и ще се продава заедно с нея 
при старта 0 през ноември тази година. 
Без никакво съмнение, най-Впечап- 
ляващото заглавие, показано и напълно 
играемо за Конзолата, беше Неауепу 
Змогд. Разработвано от собственото 
студио на долу, Млуа - Н демонстрира 
истинска пех-деп Визия, едни оп най- 
добрите геймплейни аншмации 900 


момента и изключително богати Като 
изпълнение екшън сцени. И най-Важното 
- Всеки един посетил изложението 
можеше да изпробва играта В будКката 
на бопу. Везиапсе: Бай 0! Мап пък е 
абсолютно нов франчайз на заглавие на 
друго популярно студио, творящо за 
Японците и подвизаващо се на 
територишпе на САЩ - /пзотпасз. 
Въпреки Впечапляващите графични 


трикоВе обаче, оп предоставената ни 
Версия играта напомняше на Всеки един 
модерен Хбох или РС шутър от първо 
лице, без да предложи нещо, Което 
действително да я отличи от реките 
от ЕРЗ-и, потекли за пореден път на ЕЗ. 
беп! 2 е продължение на скорошния 
екшън за Р52, Което не ни Впечатли с 
нищо! Всъщност, чудно е Как Фолу са си 
позволили лукса да предложат подобна 


Версия на продукт, Който ппрябва да се 
мери с тежката артилерия В лицето на 
бвагв о Маг, Мазз ЕНес! или Вше Огадоп. 
беп|! 2 чисто технически Все още е адски 
далеч оп Визията, Която очакваме оп 
Р9З и Хбох 360 и Вече сме я зърнали В 
заглавия Като РайЗ, Нат Мат 03, Веагв 
0! Маг и др. При Видео презентациите 
най-голямо (огромно, бихме Казали дори) 
Впечатление направиха Мега! беаг Хоа 4: 
бипв 0! Рашо!в, Както и Епа! Еатазу ХШ. 
Поради липса на място пе приканваме 
направо да се оправиш към ОУ0-то, 8 
Което са помеспени прейлършпе и на 
двете големи надежди за Р53. Друго 
нещо, Върху Което долу акцентира адски 
силно, беше разбира се „новият“ 
контролер на Конзолата. Оиа/ Зпоск 3 на 
Външен Вид ще представлява ппочно 
Копие на своя Р52 побратим с малката 
подробност, че ще е безжичен. И още ще 
предлага шест сглепени на чувстви- 
телност, директно заложени В самия 
Контролер. Самият Кутараги го нарече, 
цитирам: „елегантно и мощно решение 
при разработката на иновативен 
Контролер, Който същевременно да ти е 
и адски познат“. Обаче, забележи - 
контролерът няма да шма заложена В 
себе си Вибрационна функция! Ком днешна 
дата 10 000 девелопърски кита са В 
ръцете на 208 компании В 11 държави. 
Зопу обещава, че за старта на Конзолата 
ще има В наличност 2 милиона 
екземпляра, а до Март 2007 цифрата ще 
набъбне на 6. Подреждайки най-накрая 
финалните парченца ог пъзела, наречен 
Р5З, бопу определено не излъчи най- 
правилната Картина от гледна плочка на 
Юзърски очаквания. Голямо разоча- 
рование предизвика констатацията, че В 
предишните си презентации долу явно са 
обещали неща, Кошпо не са били В 
състояние да изпълнят. 

Да теглим чертата: за цената на един 
Р53 можеш да закупиш оспаналите две 
игрални платформи Хбох 360 и М/ на 
Ми(епоо. И ако трябва да сме безкрайно 
откровени, Р53 определено не е 2005 
по-мощен от Хбох 360, а още по-малко е 
около 4008 по-иноватиВен от И//. 

Минус за бопу. Очакваме 705 
предсглавянето им с огромно 
непорпение. 


Автор: Кога! Ку 


МиЧепдо: 


Мугаге Пе Еиге... 


( естно да си призная, малко 


преди старта на 05, самият аз бях 
отписал Митепдо и смятах, че 
Мариовците са поели по пътя на ЗЕСА. 
На това ЕЗ обаче и последните ми 
бодежки по поемата се изпариха. 
Проведена В залата, В Която се 
състоят ежегодните филмови награди 
„Оскар“, Конференцията на ЛМл!епдо 
беше пиршество на иноВвацията, 
Креативизма и правилната агитация. 
Миепао И/! ще се появи едновременно и 
8 прите Важни за индустрията региона 
В Края на 2006 година с над 20 различни 
заглавия. Ми!епйо целенасочено не 
споменаха нищо за цената на новата 
Конзола, предспавяйки на преден план 
думите на бившия РК на Рерз! и 
моментен изпълнителен Вицепре- 
зидент по маркетинга и продажбите - 
тъ0 нареченият Реджи. Същият 
използва много точен слоган, с Който 
спечели посетителите, а именно: 
„Рискът Води до прогрес. Ние поемаме 
този риск. Промяната е хубаво нещо.“ 
Реджи не пропусна да подхворли и 
следното: „И ще предостави повече 
удоволствие за по-малко пари“. 
Фокусът по Време на пресКонфе- 
ренцията В холивудската Кодак Тпеайе 
обаче не беше нито Върху хардуера на 
Конзолата, нито Върху нейните онлайн 
Възможности. „Тук говорим за 
Вдъхновение, а не за информация“, 
подхвърли отново мургавият шоумен. 
Софтуерът, подготвян за И/, беше 
Ключовият момент В презентацията 


на Мтепао. Наред с новите Версии на 90 
болка познатите ни Вече Тпе Гедепа о! 
Зеща, МапоМаге, Мапо и Ме!го!й Рите, 
бившата Компания за плюшени играчки 
представи и няКоЛКо напоЛНно нови 
марки. В това число Влизат Ргоес! 
Н.А.М.М.Е.В., Швазег: Оау о! (518 и 
Ехйе Тгиск. Друго заглавие, Което 
реално показа исплинсКия потенциал на 
ИП Контролера, беше И ЗропЕ. 
Предспавляващо серия от мшни игри 
(тенис, пинг-понг, глоф, бейзбол и ар.), 
тоВа спортно заглавие ще превърне 
иновагливния Контролер 8 бухалка, 
стик, ракета и пр. Погледни ОУ0-то, за 
да Видиш Как В действителност ще се 
извършва целият процес. „Ние ще 
примамим нови играчи със съвсем 
различно ново преживяване“, пък бяха 
думите на Сатору Ивата. „За да 
увеличим общата бройка на играещите, 
ние трябва да направим нашето 
игрално излъчване по-лесно възприем- 
чиво и същевременно по-завладяващо“, 
продължи президентът на Млгелдо. Що 
се отнася д0 революционния Контролер, 
се разбра, че той ще разполага и със 
спийкърче, Коегпо ще позволи още по- 
голяма интерактивност при играенето 
на дадено заглавие. Например В новата 
Зеща, Когато играчът опъва лъка и 
изстрелва сппрела, свиспенето 0 ще 
започне от Контролера, докато накрая 
стигне до глелевизионния приемник. ВъВ 
Връзка с новото име на своята Конзола, 
Реджи се защити: „ИМ звучи 
обгръщащо“. Също така той благодари 


на хората, Кошто уважиха решението на 
Миепдо за промяната на шмето от 
Веуошйоп на И: „На Всички Вас, двама 
Ви“. В един не паКа шеговит характер, 
Вплорият вице-президент на Компанията 
Джораж Харисън даде на Всички а 
разберат, че Мтепдо няма да разчита 
само ш единствено на И, но ш на своя 
„джобен“ представител 05. „В световен 
мащаб, до момента сме продали повече 
от 16 милиона 05 Конзоли“, сподели той и 
допълни, че цифрата ще се увеличи 
осезаемо с излизането на подобрената 
Версия на Конзолата 05 Ше. Само за 


справка, основният Конкурент на 08, 
РР В сВепоВвен мащаб се е продал В по- 
малко от 10 милиона екземпляра. Наред 
с подобрената Версия на Конзолапа, за 
08 бяха обявени и плеяда оп силни 
заглавия, Като само 90 Края на пази 
година се очаква на пазара да се появят 
над 100 (спо!) напълно нови. Мит!епдо ще 
се опита да привлече и по-Възрастните 
играчи с тъй наречената „Тоист 
Сепегайоп“. В Япония повече от една 
трета посегнали Към Вгатп Аце 
поредицата, са Във Възрастовата 
граница от 28 до 35 години. Подобен 
успех ЛМитепдо очаква и В свеповен 
мащаб. Ще завършим представянето на 
Мтепдо-Вата пресконференция с 
поредния Реджи цитат: „играенето вече 
е истинско!“ 


МискозоН: 


Живот... навсякъде... 


е се подлъгвай оп поозаг- 
лавието - няма да навлизаме В 
конкретни обяснения опносно 
Възможностите, Кошто ще предостави 
на погре-бителите Пие! Апушпеге 
услугата, заложена В новия 05 на 
компанията - И/пдошз Иза. Това Вече 
бе спорено оп мистър Колачев няколко 
страници по-напред. Тук ще си говорим 
изяло за Хбох 360 и неговото бъдеще. 
Би Гейтс, Който между другото 
посети ЕЗ за първи път от създаването 
на изложението и подмокри Всички Хрох 
потребители не само с ме! Апууипеге, а 
още и с новината, че до началото на 
старта на Конкурентните на Хбох 360 
Конзоли, белият 360-цилиндроВ звяр ще 
бъде В домовете на 10 милиона играчи. 
Питър Мур пок описа ХБох 360 Като: 
„Най-мощното  Високорезолюционно 
забавление до момента“. И продължи, че 
с централизирането на Всички свързани 
с развлекателен софтуер продуКглни 
дивизии В една обща е помогнало на 360 
да се превърне В най-бързо продаващата 
се 90 пози момент Конзола 8 
историята. И още - до Края на тази 
година ХБох 360 ще разполага със 160 
заглавия. В продължение на над два часа 
Мсгозой демонстрираха част от най- 
очакваните за Конзолата софтуерни 
продукти: бевагв 0! Маг на Ер/с, 
Зпайомгип на РДЗА, Мазз ЕНес! на 
Вошаге, Мма Ртайа на Наге, Еогга 
Моюгвроп! 2 и последния Зримег Сей оп 
Каталога на (/В/ 5ой. Трите най-големи 
заглавия, Които е много Вероятно да 
доведат до победа на 360 над Р53 В САЩ 
обаче бяха Еаше 2, бгапй Тпей Ашо 4 и 
На 3. Сами по себе си тези имена са 
достатъчни на Конзолата да продаде 
поне 30 милиона бройки. Споменавайки 
СТА4, прябва са опбележим, че играта 
ще шма своя Версия и за Р53 (никаква 
Версия за РС д0 този момент), но 
Вариантът за 360 ще разполага с 
ексКлузивно съдържание, Което ще 


може да бъде свалено чрез Хбох Пие. 
Именно Пие сервизът играе осново- 
полагаща роля за огромния успех на 
конзолата. В най-близко бъдеще Всеки 
360 собственик ще може да изпробва 
поталните Класики на част оп най- 
големите Компани 8 индустрията, 
посредством Пие Агсайе услугата иде 
реч за заглавия от Калибъра на Зирег 
Сотга (Копат, е!епйег (М/омау), 


Зопс Тпе Неддепод (ЗЕСА) и др. Р5Р 
хитът шитез също ще се сдобие и със 
сВой ме Вариант. В ме Версията 
място ще намери и интегриран В 
самата игра Кънтент оп И/агег Миз/с 
бгоир, Включително и парчета на 
Мадона. Според Мур, до май месец 
следващата година над 6 милиона 
потребители ще използват Хбох Пие. В 
„Хбох Пие Магкерасе“ В момента се 
предлагат над 1000 различни Капо 
съдържание файлове Както за свободно, 
така и за платено сваляне. „Магкерасе 
промени начина, по Който потреби- 
телите изпробват и Купуват игри“ 
сподели още Мур. В същото Време 
РедмънсКият гигант не скри пряката си 
насоченост Ком болния за Хбох пазар 
Япония. Със заглавия като Вше Огадоп и 
Гоз1 Ойуззеу, разработвани от 
легендарния Хиронобу Сакагучи, М9 са 
твърдо решени да дадат най-добрия 


Автор: Кога! зку 


софтуер, прилежащ на Японския пазар и 
разработен от най-добрите японски 
студия (Сарсот, ЗЕВА, Тесто (Теат 
ма). И завърши: „ние не сме подценили 
и за секунда предизвикателството, 
Което представлява за нас японският 
пазар“. Връщайки се оглново малко по на 
запад, трябва да отбележим, че 
джамажиите бяха по-земни от Всякога. 
Бавно и методично зеленовъдците 
прупаха игрови погленциал, задържайки 
Временно положението с хштове Като 
Овимоп, СНоз! Весоп 4, Ном МоМ 08 и 
РаВЗ, за да могат да предложат адски 
силна линия от игри В Края на 2006. 
Защото, Кой не иска да притежава 
машина, на Която ще може да играе Мазз 
ЕНес!, Нао 3, СТА4, Вие Огадоп, ЕаШ!е 2, 
Тоо Нитап, Ргеу, дримег Се! 4, 
Сгаскйомп, Чи! Саизе и др. с перфектна 
графика, звук и само за 400 долара? 
Коледата на 2006 определено ще бъде 
интересна! 


Автор: зпгак 


„Перфектната игра е лесна за усвояване. 


Трудното е да станеш наистина добър на нея.“ 
Сейдж Мерил - Главен дизайнер на мултиплейъра 8 ЗВайоигип. 


Зпайомгип ще бъде гениална мрежова 
игра. Концепцията е проспичКа 
(гениалните неща обикновено са 
прости, знаеш): През 21 Век магията 
отново се завръща В света! Зпайоугип 
е изцяло ориенглиран Ком мултиплейъра 
ЕР5 на ЕДЗА - създателите на Сйтвоп 
ЗЮез (намери място В нашия фийчър за 
Перфектната игра, ако помниш). 

Заглавието е базирано на едноименното 
ш много популярно по света Пен енд 
Пейпър ВРО. Тук обаче си говорим за ЕР. 
И то КАКЪВ! В основата си Зпадоугип 
представлява смесица от геймплейни 
елементи, Кошто опКриваме В заглавия 
Като Сошиег Зике, Опгеа! Тошпатеш, 
На!о. Плюс използването на магии. Плюс 
фентъзи аглмосфера (освен сай-фай 
наличната, Агсапшт, еншуан?). Това 
последното ще рече Елф със снайпер! 
Трол с минигън? Защо не? Или пък най- 
обикновен човек с авгломат... и 
магическа капана за близък бой. 

Зпадомгип ще заложи преди Всичко на 
мрежовите мелета (организирани В 
рундове Като В С5; В началото на Всеки 
рунд Купуваме нова екипировка, оръжия, 
магии...) с участието на до 16 души. Не 
стига това, ами ще Водим и Крос- 
плапформени мелета. Сиреч В един и 
същи двубой Зпгак-а ще пи прави 
хедшот след хеашот с мишката у дома, 
а пи си се разплул В Креслото у Вас и 
псуваш Контролера на Хоох 360, щото 
не можеш да уцвлиш нштпо Веднъж с 
Въпросния. В Зпадомгип за пръв път 
едни срещу други ще се изправят 
Конзолни срещу РС феновете - 


посредством новата чудесия на 
Мсгозой - Пуе! Апуутеге. 

Малко сурова фактология: 

А. Ще можем да се пелепортираме 8-10 
метра Във всяка една посока. 

Б. В играта е Включен оП9е, с помощта 
на Който ще можем да скачаме оп 
огромни Височини (действа Като 
парашута на Кип Несис В МОК), без аа 
търпим поражения, или пък ще можем 
да се „изспрелваме нагоре (тук 
действа Като „ажетпака“ на Кучето В 
мока) 7-8 метра. 

От ЕДЗА ни позволяват да Комбинираме 
дВете и така А + Б <- свободно 
движение Във всяка една точка (през 
стени, през Врагове, през ВсичКо) 8 
рамките на 15-16 метра. ЛУДНИЦА. Ще 
Виждаме през стените освен това. Ще 
можем да призовем на помощ разни 
свръхестествени (ши бая мощни) 
създания. Напечена ситуация? Магийка, 
превръщаме се В пушек и буквално „дим 
да ни няма“. Можем да съжиВим убит 
другар (8 игра базирана на рундове)), 
стига обаче пялото му да не е много 
обезобразено (врагът може да го насече 
с меча, след Като го убие). Ако ни 
съживят, трябва да пазим нашия 
„спасител, защото умре лш той, 
познайте Кой още дава фира? 
Най-обиКновен пример: Правиш 
холограма на себе си. Тя започва да 
търчи по нивото. Врагът я Вижаа, 
решава, че пова си испинсКкият ти и 
тръгва да пе Коли. Залисва се. Ти се 
телепортираш В гръб и му свепяваш 
маслото. Или пък се оказва, че си се 


БНАООУ/ВОМ га, | 


телепортирал зад холограма, а В пова 
Време няКой зад гърба пи... хехе! 

Добре дошли В бъдещето на мрежовия 
мултиплеър при фпс-ите! Няма силна 
сингъл-плеър Кампания с дълбока 
история? Няма! На Кой му пука, Като 
шма цял тон КУПОН?! 


тт 
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рабЪЩТ 1 


НАФЕ 


Производител: Егее Васа! Оезтап 
Разпространител: ОМвой 
Платформи: РС, Хрох 360 

Излиза: Някъде през 2007 


„ИВвой работи по нова екшън игра, 
съвместно с Компанията Егее Вадгса! 
Оезюп (Пте бриЧегв, РепестОагк). Име на 
проекта: неизвестно. Рейтинг: М! 
Множество морални дилеми, трудни 
стратегически моменти на избор, 
плътна, напрегната атмосфера.“ 
Написахме тези думи през декември 
2005 8 Новинште. А сега ЕЗ ни носи 
интересни подробности за проекта. 
Официално заглавие: Наге (Мъгла). 2025 
година. Вие сте Войник на Корпорацията 
Мате, разполагаща с най-голямата 
наемна армия 8 света. Операциите на 
Въпросната се свеждат до „налагане на 
демокрацията по Всички Крашща на 
земното Кълбо“. Сюжетът се завърта 
около мистериозен спимулант, с Койпо 


Аззаззт 5 Сгеейд 


Производител: 0150? Мопеа! 
Разпространител: ШМ5вой 
Платформи: Р8З 

Излиза: началото на 2007 


КАТЕГОРИЧНО заслужаващо също ца се 
окичи с тшплата „Най-добро заглавие 
на ЕЗ 2006“. 


Мисли за АС Като за Креагливна 
сшмбиоза между Рипсе о! Регва и 
Зришег Се! (пя Всъщност е и дело на 
същото спудио!). 

1191г.пр.Хр. Трегият Кръстоносен 
поход. СВетите земи. Дамаск, Ерусалим, 
Акра. Размирни, Кървави, безумни дни. 
Исторически достоверната секга на 
убийците е Във Вихъра си. Елиминира 
знакови за започването на Похода (и 
реално съществували) фигури и оп 


Мате! птопчат Всеки Войник. „Месаг“ 
подобрява бойните способности на 
наемниците, но притъпява човещината 
шм. От трейлъра, Който е неочаквано 
надъхващ, личи, че най-Вероятно по 
някое Време ще се обърнем срещу 
своште. Все още не съм Видял игра, В 
Която застрелвам невинен чо0- 
Век/унищожавам цяло селище и оп пова 
ми става наистина гадно (споме- 
натите морални дилеми). Дай боже да го 
Видя тук. Очаква ни силно емоционална 
история, Командване на екип оп НЯКОЛКО 
персонажа и брилянтна на този етап 
Визия. Мисията В ожунглата 
(демонстрирана на изложението) 
показа графика, сходна до тази на Сгуз!в! 


оВете спрани на барикадата. Главният 
герой е част от сектата. Убиец. 
Безмилостен. Ловък. НаходчивВ. Опасен. 
ПодготВвен. Не Принца, а смъртен, 
Който няма право да греши. Защото 
грешКата означава смърт. 

ВСЯКО наше действие ще шма ефекгп 
Върху случващото се на екрана. В 
зависимост оп подхода ни МРС-тата 
решават дали да ни помагат или да ни 
пречат. Убиецът посплоянно учи нови 
умения и тактики, борави с разнообраз- 
ни оръжия. 

Всяка мисия може да се раздели на 3 
етапа: Подготвителен - събираме ин- 
формация, подслушваме разговори, 
разучаваме меспността, набелязваме 
Жертвата; Същински - убиваме мише- 
ната (Всякакви прийоми Като причак- 
Ване, дебнене и пр. са приветствани); 
Финален - адреналиново бягство оп 
меспопрестъплението. Всеки един 
етап има своя огромен чар ше на прак- 
плшка игра в играта. 

Ирвой са разработили т.нар. „социална 


спелт система“, Която ще революцио- 
низира Жанра. Край на Криенето по 
тъмните сукаци, Висенето по ръжди- 
Вите улуци, гасенепо на факли (Въпреки 
че ако искаш, можеш да правиш Всички 
тези неща). В АС ще се смесшм с 
тълпата, да бъдем напълно незабе- 
лежими, стига да не излизаме от нор- 
мште на общоприетото поведение. 
Важно е например Как се придвижваме 
сред хората - ако бързаме прекалено и 
блъскаме хората някой ще се усъмни В 
нас. 

Убиецът ще е изключителен атлеп, но 
няма па е свръхчовек, пака че забрави 


СКУъ 
ме“ 
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Автор: зига!к „» 


ходенето по спени, Връщането на 
Времето, двойния скок. Движението му 
през градовете може най-точно да се 
опише с модерния днес спорт „рагкоиг“, 
шли градско бягане с препятствия (ако си 
гледал „Ямакаши“, знаеш за Какво идв 
реч). Всеки предмет, изпъкващ с повече 
от 5 см. ще бъде интерактивен. Тоесп 
ще можем да се захванем за него, 
оптласнем, наберем... 

Очакваме изключителна бойна система. 
Енджинът е собствена разработка ше 
меко Казано феноменален. Да не говорим, 
че от ИБвой Вече мислят за продъл- 
жения!!! 
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5». Автор: зпгак 


Ней З1ее! е уникален ЕР5 на гигантите 
от Шркой и се разработва ексклузивно 
за МП. Заглавието смята да се 
Възползва на 10096 оп уникалния 
хардуер, Който пех-деп Купйката на 
Мтепдо предлага (по-специално оп 
бруталния Контролер, Който улавя 
движението на ръКапа ни и го пренася 
Във Вирпуалната реалност). 

Добрите новини: Здрава гангстерска 
история, брутален екшън, действието 
се развива В Щагпите и Япония (хелоу 
Якудза!). Околната среда е силно рушима 


Погленциално най-голямото заглавие за 
Хоох 360 до пози момент. ЕЗ потвърди 
горното предположение и Вместо 
локуми ни поднесе цялото първо ниво на 
тепсия. И пова бе моментът, В Който 
скептикът, дебнещ у Всеки от нас, умря 
безславно. Бруплална интерактивност, 
„тиймуъркК“, екшън, графика и епичност 
се преплетоха В едно уникално цяло и ни 
оставиха един оп най-ярките спомени 
от отминалото Вече изложение. 


- битки В казина (трошене на споплици 
ропативки), пищно украсени офиси, 
птомни улички без изход, изоставени 
Коопераци. С помощта на М/!- 
Контролера ще правим чудеса. Като 
например да се хвърлим Всграни оп 
Вражески огън само с едно махване на 
китката. Или да накараме няКой па се 
предаде, Като му опрем пищов 8 
главата и насочим Контролера Към 
пода. Пичът се сащисва и Кляка с 
Вдигнати ръце. Прицелването и 
използването на оръжията и мечовете 
се диктува изцяло от движенията на 
ръката, Която държи Контролера. 0 аа, 
мечовете... Очакват ни дуели с Каплана 
(даже с две В сплил Миямото Мусаши). С 
меча можем да блокираме Вражески 
атаки и дори Куршуми. (/Б/5ой са ВКарали 
ш интересен булет-тайм за по- 
напечените ситуации. 

Лошите новини: Според западните 
Колвги управлението на Вей Зее! има 


бвагв 0! Маг разказва за падението на 
хората на една чужда, опустошена оп 
самите тях планета. И по-точно - за 
момент, В Който хомо-сапиенсите са 
нападнати от Кошмарна инсеклошдна 
раса, спотайвала се досега дълбоко В 


земните недра. Играта залага В 
огромна степен на екипната работа. 
Всяко ниво, Всеки Куест ш сценарий са 
мислени с тази цел. Независимо дали 
става дума за сингъл шли мултиплейър. 


доста проблеми с прицелването, 
стрейфването, обръщането... Хората 
св оплакват, че за да проведеш 
нормален дуел с мечове, ппрябва да 
насочиш М/!-Контролера Към ТМ-то, 
така че движенията ти да не напусКагл 
телевизионната рамка. Тоест няма да 
можем да размахваме с Все сили 
Кагланата наляво-надясно (и да ломим 
покъщнина В процеса), ами по-скоро 
трябва да „диригентстваме“ пред 
телевизора! Но до финалната дата шма 
доста Време и (/Б/5ой може да успеят 
да отстранят тези проблеми. Играта 
есрейтинг „Г“. Официално Кръв някаква 
ще има, но ще се икономисва здраво. 
Все пак, Ней Зее! шма шансове да 
стане една от най-добрите игри на 
2006-та и да положи основите на 
Качествено нов геймплей (още повече, 
че ИБвой са царе на тези неща) при 
ЕР5-ште. 


В сингъла Контролираните оп А!-то 
съотборници имат различни 
показатели, умения, силни ш слаби 
страни. В Кооперапивния сингъл 
Всичко опира до Взашмното пазене на 
гръб и прикриването В една напрегната 
и изненадващо мрачна игра. В 
мултиплепъра такгтическият елемент 
огново надделява. Можем да носим 
определен брой оръжия Като 8 На и 
трябва задължително да съгласуваме 
действията си с Колегите. Иначе сме 
загубена Кауза. Нивата са В пост- 
апокалиптичен сгил ш навсякъде шма 
развалини, обърнати Коли и Какво ли 
още не, зад Което да се приКрием. 
Обикновено В средата на дадено ниво 
се намира някое по-силно оръжие. 
Очакват ни фантастични средства за 
разруха (картечница с резачка на 
Върха), изумшпелни босове и уникален 
геймплей с разнообразни избягващи, 


ЛУД ми ай. 


Вед Зее! 


Производител: ОМвой Рапз 
Разпространител: ОМвой 
Платформа: МИ! 

Излиза: ноември 2006 


Сеагв о Маг 


Производител: Ер!с Сатез 
Разпространител: Мсгозой 
Платформи: Хрох 360 
Излиза: есен 2006 


прикруващи и спелт движения. На пръв 
поглед играта е леКо мудна, но 
Всъщност идеално пасва на ХБох 360 
контролера, аи на самите персонажи, 
Кошпо са Въоръжени Като испински 
органични танкове. 

НЯМАМЕ ТЪРПЕНИЕ! 
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ъ сътуууа 


На!о 3 


Производител: Вопоте 
Разпространител: М!сгозой 
Излиза: 2007 


За Нао 3 ще Кажем съвсем малко, пъй- 
като гля ечаст оп ОНЕЗИ огромни, плъй- 
редки поредици. С. легиони Верни фенове 
по цял свят (дори и В България), Кошто 
ще я изиграят В мига, В Който се появи, 
независшмо Какво пише на пези няколко 
реда.. Аи засега не се знае почти нищо. 
Но е 10096 сигурно - прета част ще шма. 
2-минутният гпрейлър, показан на ЕЗ, 


Те ОПаКкпеззв 


Производител: З!агргееге 
Разпространител: 2К батез 
Платформи: Р8З, Хрох 360 
Излиза: 2007 


Интриугуващ и забавен ЕР5 оп 
създателите на Епсауе и Вдфск, по 
едношменния Комикс на Тор Соум. 

Джеки Есплакадо - човекът» за мокри 
поръчки. на-мафиотсКата фамшлия 
Франчети се събужда сутринта на 21-я 
си рожден ден, обладан оп Тъмнинапа. 
Злощастното на пръв поглед събитие 
го дарява с нечовешки умения. Джеки се 
обръща срещу сВвоште (Кошпо на 
пракглика държат цялата власт В града, 


Рго|ес! ОНве! 


Производител: ОНве! Зоймаге 
Разпространител: НЯМА 
Платформи: РС, Р5З, ХБох 360 
Излиза: Края на 2007 


беше смазващ и премшна под 
надслов. „Довърши борбата!“ Дей- 
ствието В него се развива на 
Земята, Кодето е Вероятно а 
протече и цялото На 3. Появи се и 
официална информация, че Випо/е 
Вече усилено тестват  мулпи- 
плейъра на играта. Трейлора можеш 
да Видиш на диска! 


полицията също) и започва брупал- 
нуят екшън, 

Хитменът се научава да Командва 
създанията на мрака (дагк!поз) - много 
сшмпатични и Комични гадинки, Всяко с 
различна атака. Например има дарклинг 
с трион. 

Друго умение, Което Джеки получава, 
са две меглални „змш”“, излизащи от 
раменете му и простиращи се на 15-а 
метра напред. С тяхна помощ 


„Представяме ви първия 8 света 
епичен фентъзи ЕРЗ!“ 

Така от Ойве! дойиаге рекламирап 
навсякъде бъдещото си заглавив. Е, ние 
не сме зайци ш помншм Великшпе 
навремето Негейс, Нехеп 1,2, Кошто 
бяха точно „Ерс Татазу ЕР5“. Но с 
изключение на пова дребно изкривя- 
Ване на испината, ВсичКо останало, 
Което се говори за Рго|ес! ОНзе!, е 
много по-правдоподобно и адски 
интригуващо. 

Играта се прави Вече близо 2 години от 
(забележи) трима души. Много 
Ккадърни (пова Всъщност са бившите 
създатели на фърст-пърсън 
стратегията Замаце!) и адски нахо- 
сени. С идеята да направят игра, Която 
самите те да играят с огромно Жела- 
ние, Ойбе! дойиаге създават пполкова 
феноменално добър енджин, че редица 
Компании ги молят на Колене да го 


Армагедонът е В Кърпа Вързан. 
Обръщаме Коли, поглощаме/про- 
бождаме Враговете. Дори може да 
използваме „змиите“ за разузнаване, 
пъй-Като Джеки Вижда това, Което и 
те Виждат. Силите му обаче дейсглваг 
най-добре на тъмно, запова ппрябва 
бързо да премахваме източниците на 
сВепллина. 


закупят (Вео 5 Вече го лицензираха). 
Още преди играта да е наполовина 
завършена! И без дори да шма раз- 
пространител! Наистина, оп ппоба, 
Което Виждаме, РО има Всички шансове 
да се превърне В най-Красивия ЕР, пра- 
Вен някога. Очаква ни силен Кооперати- 


Автор: зпга!К 


Вен сингълплейър и опборен мулти- 
плейър с обсадни машини (ши покК 
огромни птролове Вместо тях) и 
превозни средства (дракони напри- 
мер). Помнете това независимо загла- 
Вие, защото отсега ни мирише на 
огромен хит! 


Автор: Во!апа 


За промопираното Като "психоло- 
гически еКшън-тршър" заглавие на 
Ветеду Всъщност не се появи много 
нова информация на глазгодишното ЕЗ 
2006. От представеното демо се 
Виждат страхотни игри на свеглина, 


Зиапо!епой е екшън от трето лице, 
"режисиран" от Джон Ву. Иде реч за 
хибрид между игра и динамичен филм, 
Който се Възползва максшмално оп 
Възможностите на некспт-ажен Конзо- 
лите, за да издигне бойните сцени 90 
следвяащите еволюционни Висини. 

Историята - Инспектор Текша, 8 
„ролята“ (отново) Чоу Юн-Фат, е Кораво 
ченге от ЧиКаго, Водещо сВоя 


собствена Война с престъпните босове 
от Хонг Конг. Семейството му е отвле- 
чено от руската мафия ш екшъньт 
става пълен. 

Това, на Което ще разчита най-вече 
Зиапоепо!й - защото очевидно не е на 


мрак и сенки, Както и плавен преход 
между ден и нощ (който ще играе 
Ключова роля В сюжета на играта). 
Огромните отКрити пространства, за 
Които се говореше още миналата 
година, са факт, но Все още не е ясно Как 
точно ще съумеят да държат фабулата 
В песни рамки, така че хем да се избегне 
лутането, хем да не срещаме Високи 
оВайсет сантиметра преградки, Които 
да не можем да пресКочим. 

Въпреки Визията и доста КачестВения, 
според показаното В демото, 
саундтрак, най-Важният елемент от 
Аап Маке обещава да бъде историята. 
Алан е писател, чиято годеница изчезва 


сюжета са бойните сцени и най-вече 
Вариантите за Комбиниране на Всевъз- 
можни движения, придвижване и удари. 
Очаква се да можем да Висим и 
премятаме по полшлеи, да скачаме оп 
дВижещи се автомобили, по перилата на 
стълби и т.н., Като същевременно не 
спираме да стреляме с два пистолета 
(при Ву с един не може!). Говори се и за 
забавяне на Времето (хумористично 
наречено "Тедша Пте“), Което ще поз- 
Волява да се прицелваме и спреляме, 00- 
Каго едновременно с това шофираме. 

Джон Ву е ударил солидно рамо на Всички 
нива на проекта и Утапо!епо!й ще бъде 
освен динамична - и много "филмова". Не 


Новият Ва еНе!й Вероятно ще разоча- 
рова жестоко Всички фенове на ММ 
игрите, защото е фупуристичен. Но 
пък заглавието изглежда доста 06е- 
щаВващо. 

След 150 години Земята е на прага на 
нова ледникова епоха. Обработваемата 
площ изхранва съвсем малКа част оп 
населението. Изводът е един - ще 
оцелеят само най-силните. 

ДВете страни В Конфликта са 
ЕВропейският СъЮз ш новосформи- 
раната Пан-АзиатсКка Коалиция. Ще 
избираме между двете. Ще разполагаме 
с Всякакви фантастични пушкала, Както 
ш с по-едрички машини Като Бате 


безследно. Той” започва да страда оп 
безсъние и това го отвежда на почивка 
В заплънтеното граоче "Вот! Еа!5" (ма 
откъде ги измислят тия провинциални 
американски градчета по Калъп Брайт 
Фолс, Даркнес Фолс, Сайлънт Хил, Туин 
Пойкс, Дърто Блонас). Там Кошмарите 
му започват да се появяват В 
реалността... 

Доколко ВсичКо това ще си спрува, ще 
узнаем още пази година, но Все още 
няма почна дапа за нито една 
платформа. 


УД реч 


Аап МаКе 


Производител: Нетеду 
Платформи: РС, ХВОХЗ6О 
Излиза: ТВА 


УЧопп М/о0о ргезетз 


само чисто Визуално - ъгли на Камера- 
та, сшкуънс на сцените - но Вероятно и 
8 подреждането и изпълнението на ми- 
сишпе. 

Има две големи местности - Чикаго ц 
Хонг Конг. От Ммау промоглират 
небивала до този момент интерак- 


ма!кегв (стандартни мекоВве) или легия- 
щи изтребители. В арсенала ще имаме 
ш средства за справяне с протиВниКо- 
Вите зверове Като ЕМР-гранати и 
други подобни. 

ОсВен стандартните режими на 
игра, Ватейещ 2142 ще предлага и 
доста интересния режим "Тйап годе". 
Тук ава отбора се борят за свалянето 
на прогливниковия Тйап - огромен 
команден Кораб. За целта ще прябва 
първо да унищожат щитоВете му, 
после да проникнат Вътре и да се 
доберат до реактора, след Което да го 
Взривят. Междувременно да Внимават 
тази участ да не сполети собствения 


5птапо!епо!д 


Производител: Мимау 
Платформи: РС, Р5З, ХВОХЗ60 
Излиза: Края на 2006 


тиВност със заобикалящата среда и 
най-Вече - огромно Количество 
предмети за чупене. Всъщност 8 
Зиапо!епо!й буквално Всичко ще може 
да се проши, при това В големи ма- 
щаби, Като целта е пози така типи- 
чен за пворчествопо на Ву елемент да 
ни накара да се чувстваме така, все 
едно буквално "играем" негов филм. 
Дали това ще е достатъчно условие за 
КачестВен геймплей, ще узнаем В Края 
на годината. 


Ватепейй 2142 


Производител: Ото(а! Шизтопз 
Платформа: РС 
Излиза: Края на 2006 


шм Титан. 

Независимо от факта, че много от 
старите фенове ще се оттеглят при 
футуризирането на любимата им игра, 
ВашеНе! 2142 изглежда доста добре и 
може би наистина ще успее да пренесе 
франчайза В бъдещето. Буквално. 
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За никого Вече не е тайна, че МАН е едно 
от най-очакваните заглавия на шначе 
преливащата от предстоящи ММО-та 
сцена. Мутс се целят наистина Високо. 
Играта е базирана на Вече близо 25- 
годишната Вселена Магпаттег. МАН ще 
предложи на играча шест добре познати 
раси хора, жуджета, елфи, пъмни елфи, 
орки и сшите на хаоса. Те от своя 
сграна ще са разделени на две фракции, 
намиращи се В постоянен Конфликт една 
с пруга. Не остава място за съмнение, 
че ще бъде обърнато основно Внимание 
на РуР сблосъците, Като дори ще бъде 
доразвита основната идея оп 
предходното ММО на Мутис Пагк Аде 0! 
Сате!о!. Става дума за ВуК (геат у5. 
гват). Огуделншпе игрални Клоспъри 
постоянно ще Воюват помежду си за 
надмощие над Ключови зони и градове, 
Като превземайки дадена локация, 
печелившият отбор ще получи, освен 
удовлетворение от добре свършената 
работа, ши Възможност да раздели 
плячКата, заплрупана под рушните на 
сградите ши труповете на падналите 
Врагове. И това няма да бъде достъпно 
само за доспигналите Високите нива 
играчи плук Войната е нещо постоянно и 
неизбежно. 

Изнесените подробности за геймплея, 


управлението и ролевата система на 
този етап са малко. Това, Което стана 
известно наскоро е, че ще шма три Вида 


основни умения: Класически - по 
системата „натисни бутон ш пусни 
ски“; тактически - Кошто играчът 
предварително ще трябва да зареди 
преди да навлезе В дадена „гореща“ зона 
(по подобие на ша Маг); и други - 
Кошто могат да се акглиувират само 
Когато героят Ви е напрупал 
достатъчно точки морал. Вопросният 
се събира посредством изпълняване на 
определени задачи, убиване на 
проглувници или подпомагане на групата 
по един и друг начин. В зависимост от 
това Колко морал имаме, ще можем да 
задействаме различни по сила умения. 
Тоест, можем по-често да акливираме 
умения от по-ниско ниво ши дълго 
Време да събираме морал с цел 
доспигането на нЯКОЯ улглшмапивна 
магия шли атака. 

Друг интересен момент В МАН ще бъде 
базата данни, с Която Всеки играч ще 
разполага. Един Вид ъпгрейднат диез! 
09. Веднага щом срещнем нов МОБ и го 
сразим, получаваме достъп до подробна 
информация за него по Всяко Време. 
Същото е и с различните предмети, 
МРС-та, зони и Куестове. Целта на 


Мук е проста да премахнат нуждата 
от Шид-рапу сайтове, Като например 
протВворечивия Шойро!-сот при МоМ/. 
Похвално начинание! 

МАВ ще се опита да разчупи границите 
на ММО жанра ида избяга от повечето 
дразнещи моменти В наличните Вече 
представители на това печение В 
гейминга. ТаКа например добре 
познатият на Всички ни синдром 
„Клонинг“, състоящ се В множеството 
еднакво изглеждащи герои, убиващ 
удоволствието от събирането на 
брони и оръжия и „фукането“ с ппях. 
Обещанията са пук подобно нещо да 
няма. ВсяКо парче броня се очаква да 
бъде украсявано от самия играч. Освен 
че Всеки ще може да променя цвета и 
символите по Каската си например, 
когато поВали даден герой от 
проглувниковата фракция, ще може аа 
Вземе от него Военен трофей, Който 8 
последствие да закичи на доспехите си. 
Представете си например един 


„ брутален орк боец, от колана на Който 


Висят десетки бради от джуджета, а 
на шиповете по раменете му са 
набучени черепи, Взепи от убити елфи. 
Красота! Като се добави и фактът, че 
с приближаването на хай-ена Контента 
героште израстват и физически, то 
трудно ще могат да се срещнат два 
еднакви персонажа. 


Говорейки си за Кънтент, трябва да се 
отбележи, че Въпреки силната 
насоченост Към РУР и ВуВ спшловете, 
зад играта стоиш наистина огромна 
история и сплотици Куестове. Екипът 
обещаВа добавянето на нови зони, 
предмети и Возможности да сглава 
постоянно, Като напълно си 
позволяваме да шм Вярваме, с оглед на 
това Което са постигнали от Муйтс 90 
момента. Относно самште КуесппоВе, 
те ще бъдат изградени на принципа на 
епицентри, ппоест Всяка зона ще шма 
места, Където РуЕ Кънтентът ще бъде 
силно Концентриран. Така на 
любителите на куестВването няма да им 
се налага да навлизат Във Враждебни 
зони, докато сами не преценят, че са 
готови за плода. 

Стига толкова за днес. Тепърва има да 
говорим за това заглавие. Оспавяме Ви 
с прекрасното СЕ! Видео, Което бе 
показано на пазгодишното ЕЗ и Което 
можете да Видите на ОУО-то. 


Тарша Наза е Оике Микет Еогеуег-ът на 
ММ0-тата. Амбициозен проект, В 
Който са замесени две от най- 
Влиятелните личности, свързани с 
развитието на онлайн ролевите игри 
Ричърд „Лорд Бритиш“ Гериът и Стар 
Лонг. Проект, за Който се чу още преди 
години и Който поне на два поти бе 
започван от нулата. Вече под Крилото 
на Мсзой, Тавша Ваза е на пот да Види 
бял свят след няколко месеца. 

Играта ще ни пренесе В есна 
футуристична „сай-фай“ Вселена, В 
Която бушува Война между ВисоКо- 
технологична извънземна раса и 
бунтовници, опитващи се да осуетят 
плановете на ейлиънште да Колони- 
зират Всяка планета, до Която се 
докопат. ТВ е с доста силни екшън гени. 
Гебмплеят ще Комбинира шутър ш 
ролеви елементи и ще е ясно 
ориентиран Към отборната игра. 
Системата за прицелване ще е 
максимално опростена ще се предлага 


Без да задълбавате твърде В информа- 
циште за предстоящото отроче на 
Иебгеп, то неминуемо ще останете 
Впечатлени от две неща плехническата 
рвализация и Вселената. За Визията 
няма Какво да се лъжем това е най- 
добре изглеждащото ММО Ком днешна 
дата, Капо КонКуренти може да шма 
единстВено отКом дизайн ш деглайли. 
Все пак си говорим за Ипгеа! 3.0 енджин. 
СВетът на Нижеу, от друга страна, е 
базиран на романа Вгауе Меу Мопд на 
Олдъс ХъКсли, Който според мнозина е 
успял да създаде един от най- 
запомнящите се анти-утопочни 
сВетоВе В литературата. 

Нижеу ще бъде силно екшън 
ориентирана, може би дори повече оп 
Което и да е друго представено ММО 


Автор: Фооту 


и автоматичен прицел (ашо-агп), плака 
че да можем да се справяме и без да сме 
ЕР5 богове. 

С оглед на хората, стоящи зад проекта 
ТВ, се очертава Като доста хардкор 
игра, но Стар Лонг твърди, че тя ще 
бъде доспатъчно привлекателна и за 
по-средностатистическите играчи. 
Твърди се, че дори Влизащите за по час- 
два на ден играчи ще са В състояние да 
окажат съпротива на Всеки, В това 
число и на буквално Живеещите Във 
Вселената на играта маншаци. 
Прудвижването между зонште ще е 
максимално опростено и ще става за 
секунди, Което ще пести Време. 
Предвижаа се бърза и удобна система за 
намиране на подходящо за нивото ни 
бойно поле или инстънс, Като при добра 
организация една игра може спокойно да 
приключи за по-малко оп час. Визуално 
ТВ е Впечатляваща, Като няКош оп 
сблъсъците с извънземната раса, 
показани на изложението, наистина 


тази година. С оглед на това, че играта 
ползва глолкова мощен енажин и факта, 
че В битка ще могат да се срещат над 
200 персонажа едновременно, оп 
Иергеп смятат да огделят огромна 
част оп бюджета (и месечните ни 
такси В последствие) за изграждането 
на сървъри, Каквито по думите шм не са 
Виждани д0 момента В ниКоя онлайн 
игра. Самите сървъри ще бъдат 
оглделни за притежателите на ХрохЗб0 
ЧРС. 

Горната граница на нивата първона- 
чално ще бъде 50-по ниво. В наличност 
ще са при типа оръжия (огнестрелни, 
хладни и специални), три пипа ще са и 
броните (Пт, пефит, Пеауу). Оръ- 
Жията и броните ще могат да бъдап 
модифицирани по Вкус на играча 
посредством добре познатата ни оп 
Юашо П зоске! система. Основните 
Класове на пози еплап са също да при на 
брой: етогсег експерт В близкия 600 и 
боравенето с меле оръжията; аиепаег 
униВерсален Войник с афиншпет Към 


смазват. Интересно е също, че изборът 
на Клас не става В самото начало, а В 
процеса на разгръщане на играта, В 
зависимост от начина ни на игра. Така 
например, ако насочим Вншманието си 
Към лекуването на съотборниците, след 
достигането на десепо ниво, един от 
предоставените ни избори за Клас ще 
бъде медик. 

Към Края на 2006-па година ще разберем 
дали превърналият се В едно своеобраз- 
но ММО-табу проект ще оправдае 
големите ни очаквания Към него. 


огнеспрелните и специалнште оръжия; 
рпатот “снайперист, притежаващ и 


доста спелт умения. 
Каквото и да си говорим, И/ергеп 
очевидно ще се опитат да променят 
малко представите ни за ММО 
изживяване, насочвайки голяма част оп 
бюджета си Към лицензиране на мощен 
енджин ш изграждане на сглабилна 


глиаритта 


Тарша Каза 


Производител: МСзо 
Платформи: РС 

Излиза: Края на 2006 

Сайт: ННр:/Лумлу.рау!г.сот/ 


Нижеу 


Производител: Мебгеп 
Платформи: РС, Х360 
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Сайт: ПНр://ммлмлмебгепдатез.сот/вате/Нихеу/ 


сървърна база. Силно се надяваме, че ще шм 
остане Време и за един дълбок и 
интригуващ геймплей, Както и за добре 
балансираща между екшъна и КРО-то 
ролева система. Нижеу се очаква още тази 


есен. 
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Ежее! 


Производител: Мсвой/Теат Веат. 
Платформи: РС 

Излиза: Края на 2006. 

Сайт: ПНр://ехее!. ауосварусвви 


ОгтноВо МСзой, пози пот с един малко 
по-нестандартен продукт, Който обра 
оВациите на много от присъстващите 
на ЕЗ. Отново силно екшън-ориенглирано 
ММО, В Коегпо битките за разпределение 
на земните ресурси между малцината 
оцелели след апокалиптична Война се 
Водят посредством огромни тесп-оВве. 
ВРС влементът ще се съспош 8 
подобряване на показатели Като поч- 
ност, маневреност и издръжливост на 
пшлота, а роботите ще могат да бъдат 
ъпгрейдвани и модифицирани по сплопи- 
ци начини с меле и огнестрелни оръжия, 
Както и богат набор оп специални уме- 
ния, Комбота и движения, Кошто наисти- 
на изглеждат впечатляващо. Ехве! ще е 
по-скоро по-аркаден, оплколкопо хардкор 
екшън обаче и това В никакъв случай не е 
непременно лоша новина. 

Нар-хубавото е, че няма да се изисква 
плащане на месечна пакса. По подобие на 
бий Маг, единственото, Коего 
прябва да Купите, епродукптот. Разбира 
се ще шма и платен Кънтент под 
формата на експанжъни, допълнителна 
екипировка и нови локации, но те няма да 


Аде о! Сопап: Нубопап Адуепшгез 


Производител: Ешпсот 
Платформи: РС 
Излиза: Края на 2006 


След футуристични, сайбър-пънк и Какви 
ли още не заглавия стигаме и до едно 
Класическо фентъзи ММО. Но думата 
„Класическо“ не е съвсем на мяспо, тъй 
Като освен Вселената, В Която ще се 
развива АоС, друг често срещан 
елемент почти няма. 

В АоС ще попаднем В Хиборейскагпа ера, 
Която може би повечето свързват с 


бъдат задължителни и Въпреки, че ще 
ограничават играчите, Кошпо не ги 
притежават, МСЗой обещавапп, че няма 
да шма ощетени на ниво баланс. 

Екшънът е наистина бругпален, силно 
напомнящ този на доброто старо 
Зпоцо, примесено с динамиката и сКо- 


шмето на знаменития Конан. Вселена- 
та, създадена от Робърт Хауърд, е мяс- 
то на Кръвопролитни Войни, робспво, 
мечове и магии. Нашите първи стъпки В 
играта ще направим именно Като роби, 
превозвани В затворнически Кораб. 

При създаването на героя си ще избира- 
ме между чегирште основни Класа, 
Като В последствие ще получим досптъп 
и бо нови. Базовите са Войник, 
свещеник, магьосник и Крадец. Докапто 
достигнем 20-то ниво, ще играем В 
едно Класическо сингълплеър ВРО. Това е 
един Вид путорцъл, Който да предопт- 
Врагли пренасищането на играта с хора, 
Кошто не са запознати с героштпе си и 
механиката на геймплея. Соловата 
част ще ни запознае и с историята, 
бойната механика и сиспемата за 
Качване на нива и атрибути. Бойната 
система ще е изградена на принципа на 
точките на поражение. Ще можем да 
насочваме ударите си с меч, лък оли 
магия Ком шест точки по пялото на 


росгта на 0712004. Едновременно В 
една арена могат да участват до 16 
играчи, Като се предвиждат Всички 
познати ни мултиплейър Видове игра 
Като СТЕ, ОМ, ТОМ, Оотайоп и други. 

Макар и не особено силна В плехническо 
оглношение, Ежее! Впечапллява с дизай- 


прогливника, Като чрез Комбинирането 
ши ще се достига б0 смъртоносни 
Комбота. Звучи идейно, но еи най-про- 
тиВоречивият елемент - заради нали- 
чието на словосъчетанието ММО 
преди ВРЕ. Защото и секунда лаг може 


па ти Коспва битКата. Рипсот 
обещават да шма и по-авгломапизи- 
рани начини за апака и защита, Които 
да не изискват бо пакава сглепен 
бързата ни реакция. Друг интересен 
момент са ездитните животни. ОсВен 
Като средспво за бързо придвижване 
из огромния свят на Хибория, от Ко- 
нете и другите маунтове ще можем да 
нанасяме най-смъртоносните аглаки и 
умения. Капо добавим и Възможности- 
те за ъпгрейд на живогнште, Какго и 


на, Визията и раздвиженосглта на тесп- 
овегле, Както и с аркадния си привкус и 
зарибяващи специални умения. Притес- 
ненияппа ни са на ниво поддръжка. Но след 
бш!9 Магв смятаме, че можем да имаме 
доверие на Корейците, дори Когато 
става дума за подобни по-непре- 
пленциозни заглавия. Аш не Всички ММО 
игри трябва да бъркат В ожобоВвегле ни и 
да ни Карат да бдим над тях с часове, 
нали така? 


закупуването на нови брони за ппях, 
става ясно, че пова не е просто поред- 
ната глезопшшка, а Важна част оп 
геймплея. 

Графично заглавието стои много добре, 
Като освен прекрасния терен ши добре 
аншмираните персонажи, ще присъст- 
Ват ш доста Кинематографични 
моменти, с Които поспоянно ще се 
сблъскваме по Време на Куесповете. 
Очаква се да излезе д0 Края на годината. 


Тази година мрачната, анти-утопична 
приказка на /тайопа! батез (екипът, 
създал оригиналния Зуз!ет ЗПоск) прави 
своеобразен ЕЗ дебют, а показаното 
демо успя почти Веднага да грабне 
зажаднелите ни за нещо оригинално и 
ролево сърца. 

Най-после „Нерационалните“ повдигнаха 
плътната и непроницаема информа- 
ционна пелена, Която обВвиваше 00 
момента това заглавие. 

И иззад нея блесна уникален „ноар“ декор, 
разказващ за събития случши се през 
50-те години на миналия Век. 

Ти - героят 8 тази шгра - си 
единственият оцелял след ужасна 
самолетна Катастрофа В оКвана. 
Докато се носиш сам сред плампящите 
останки, изгубен из безкрайните Водни 
простори на Пасифика, попадаш на 
странен остров, В центъра на който 
стърчи самотен фар. Той се оКазва вход 
Към подводния град Кирше “някога 
място на сънища и мечти, сега пънещ 
В отчаяние и разруха. 

Гледките, Кошто ще ти разкрие 
разходката из това ужасяващо място 
приличат на нещо, излязло от роман на 
Хърбърт Уелс ши ХП. Лъфкрафт 
усещане, Което се заглвърждава оп 
Вида на удивителните (и Както ще се 
окаже В последствие - доста опасни) 
Жители на Коршге. 

По Време на пътешествията си из 
забравения от създателите си и 
Боговете град, ще откриеш, че макар да 
изглеждат Като хора, създанията, 
Които го населяват, отдавна нямат 
нищо общо с човешкия род. Именно 
това е акцентът В тази игра, Която 
повечето западни Колеги, шмали 
привилегията да наблюдават демото, 


наричат „психологически екшън-трилър 
с ролеви елеменгли“. 

В основата си Втодпоск очевидно ще е 
точно това сериозен претендент за 
путлата „Истинска гейм-хорър 
Класика от ранга на ЗПет НШ или 
Везщем ЕуйП. Вместо  налудничави 
изроди, плод на (японски) дизайнери с 
развинтена фантазия шли зомбита- 
мутанти, Виршге ще гло покаже точно 
Колко чудовищно може да изглежда 
група хора, Кошто В опшпа си да оцелеят 
са изгубши ВсичКо човешко В себе си. 
Нещо повече идеята на /тайола/ е да 
отидат по-далеч и да те принудят пеб, 
играча (по-точно твоето игрално 
алтер-его) да извършва нечовешки 
неща В шмето на оцеляването си 8 
Жеспокия свят на Вир!иге. 

За игралната механшка на този 
потенциален екшън/ВРО шедьовър не се 
знае много. Очевидно перспективата 
(подобно на тази В оуховния 
предшественик на това заглавие - 
Зузйет Зпоск) ще еоп първо лице. 
Добрата новина е, че авглорите не 
смятат да те оспавят съвсем 
безпомощен сред безбройните заплахи, 
дебнещи В подводния свят на ужаса. В 
рамките на показаното реално-Времево 
демо например, героят е бил Въоръжен с 
пистолет, Който може да използва 
няколко различни пипа амуниции. 
Последното не е самоцелно > броне- 
бойните Куршуми, примерно, ще са 
много по-ефективни срещу механи- 
зирани противници, оглколкото срещу 
Врагове от плът и Кръв. Освен това 
играчот ще притежава и специални 
умения, наречени Р/азтй Роиегз 
генетични способности, проявяващи се 
под формата на свръхестествени сили. 
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Съдейки доколкото е Възможно по 
демото, /тайопа/ са извършили чудеса по 
модифицирането на добрия спар Опгва! 
енджин. Освен фантастична графика, 
играта притежава и неподражаем арт- 
стил, предсглавляващ Крайно ориги- 
нална, авангардна смесица от мрачна 
петдесетарска аглмосфера, олд-скуул 
зс|-П джаджи, ужасяващи, сглранни 
Врагове - ВсичКо пова нагнепяващо 
тягостно чувство на обреченост. Оп 
дизайна на Втозпоск струш нещо 
неповторимо, донякъде сравнимо 
единствено с първия Еайош, но без па 
шма основания за директно съпоставяне 
с Класиката на Васк 15/е. Във Всеки 
случай не очаквай оп ппова заглавие 
обичайните задръстени със сандъци и 
Варели шли редици от сКучни сиви офиси и 
безкрайни Коридори. Вместо това 
итайопа! Възнамеряват да ни поднесат 
едно много лично, почти > инглшмно, 
солово (играта няма да предлага опция 
за мултиплейър), хорър/ролево прежи- 
Вяване. 

Не Зудет Зпоск 3, а по-скоро Зузет 
ЗпосКхЗ. Дано! 
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ритмите за раздвижване на персо- 


нажите В играта. 
Оръжейните Класове, В Кошто ще може 
да се прупат умения, са четири: мечове, 
Кинжали, Копия и оръжия за диспанционна 
атака. Всеки Клас ще изисКВа различен 
подход за овладяване и съответно ще 
предлага различни плакгичесКки опции за 
използването му обем на поражение, 


брой Врагове, Кошто да се поразяват 


Излиза: 2007 
на играта (интересна Карглина на един 


доста позанемарен средновековен 
фентъзи сВят) ши беше обяснено, че 
сградите са изработени една по една с 
помощта на АиоСАО, нищо не беше 
Казано за размерите на игралната 
едновременно и т.н. 
1Оасе смятат да Включат един или 
няколко режшма за мулгшплебър 8 
играта. Подробности не бяха съобщени, 
но словаците обясниха, че Възнамеряват 
да се Възползват доКрай от много- 
бройните онлайн Възможности, предла- 


Вселена. 
гани от новите РС и Конзолни (Хоох 360) 


Що се отнася до Впорагла половина оп 

демото, тя беше посвегена на 

бойната система. По ВсичКо личи, че 

то се появи (лятото на 2007?) ще успее Емеоп ще е чистоКръвно екшън ВРО с 

с лекота да засенчи превърналия се В ясен акцент Върху билките с хладни 

Критерий за ВРС Визия В момента оръжия. Авторите обещават невож- 

Ошмоп. Не е ясно дали опрочето на дан реализъм В пова оглношение и 

ще успее па подКрепиха думште си с подробни 

обяснения, свързани с униКалните 

меха-низми, използвани за моделиране 

оръжията и моушън-кепчъринг алго- 

платформи. 


„Десетопипалковците“ 
детронира ТЕЗ Краля и по Кроглерий 
„мащаб“. Макар че В първата демон- 
сглрация беше поКазан част ог декора 
било грижа за него. В Крайна сметка 
това би могло да ме накара да се 
чувствам така, все едно съм убил 
истински човек, а не просто няКаква 
анимирана Кукла. Това е, Което смятам 


за Важно и това е нещото, за Което 
според мен трябва основно да мислят 


Похвално намерение, Питър! Очакваме да 
Видим Как ще го осъщестВиш на 


Още един своеобразен ролеви ЕЗ дебют. 


На тазгодишното Експо словаците оп 
1Оас!е Зшогоз за пръв показаха сериозни 
задвижен оп 


ингейм демонстрации на супер-амби- 


циозния си проект, 
феноменалния Ипгва/ 3.0 енджин на Ер(с. 
За момента играта изглежда повече оп 
Впечапляващо и по ВсичКо личи, че Кога- 
по Време на КратКото му ЕЗ интервю, 
се заключваше В следното: „Имам 
желание да накарам играчите да се 


чувстват емоционално обвързани (С 
героя). Постигането на този ефект е 
много, много по-важно от всички други 
игрални опции, Които бихме могли да 
предложим. Много по-важно от 
дори от игралната 


дизайнерите“. 


пракглика! 


Еа е 2 
трейлър породи доста спекулации по 


Разработчик: Поппеай Зшй1о5 
Въпроса за бъдещата „Басня“. В него се 


Разпространител: Мсгозой 
загатва за доста сериозна промяна В 
идейния фундамент на бойната и ролева 


система на играта. ТВърде е Възможно 
Еаше 2 да свърне оп углъпканите 
история. Не става дума за: „Уаау! 


технологията, 
Пистолетът ми може да изстреля 500 
Куршума Вместо 400“. Става дума за 
„Уау! Току-що убих човек“ При това 
може да става дума за персонаж, 


Жанр: АсНоп ВРО 
Който е разчитал на играча, Който го е 


Платформи: Хрох 360 


Излиза: ТВА 
„Меч-и-магия“ фентъзи 


Което Попйеай 
пътища на 
Канона по посока на авангардната 
смесица между пехнология и Вълшеб- 

ство на Агсапшт. 
За съжаление Молиньо нито потвърди, 

нито отрече пази теория. Всъщност 

основното му намерение относно ЕаШ!е 


единстВеното, 
показаха за пози проект В рамките на 
ЕЗ, беше един Краптък пийзър, за Който 
2, Което той напърти неколкократно 


Уви, 
дори не е сигурно дали намеква за 
дерстВвителната Визия на Крайния 
продукт или е просто Красив СС. Дори 
обикновено приКазливият Питър 
Молиньо беше необичайно мълчалив по 
Въпроса. Все пак даже пози ранен 
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Макар че присъства за Втора поредна 
година на ЕЗ, проектът на Ргапйа Вуте5 
изглежда Все плака интригуващ. Оп 
показаните пози пот доста по- 
подробни ингейм демонстрации станаха 
ясни две неща: че бос 3 Вероятно ще 
изглежда една идея по-зле от ОБПМоп 
(сравненията с Който са неизбежни), но 


След множеството гръмКи обещания, 
Вгоиаге най-после показаха нещо повече 
от сглатични шотове и Кратки филм- 
чета. Както често се случва с игрите на 
Канадските ВРО магьосници, и пук 
реалността беше дори по-впечат- 
ляващаи невероятна от фантазията. 

На порво място пгеа! 3.0 явно се 
„спогажда“ огллично с ролевата среда. 
Играта изглежда и се държи точно по 
начина, по-който следва аа се очаква оп 


определено ще предлага повече и по- 
насшпена ВРО атмосфера. Личи си, че 
макар да не са разполагали с глолкова 
ресурс, Колкото Вейезаа Зойуиогкв, Кай 
Розенкранц и Компания отново ще 
предложат на феновете си ударна 
порция брилянтен геймплей със запазе- 
ната марка бо! ис. 

Проведената при запворени Врати 
реално-Времева демонстрация се 
състоеше В КратКа разходка на 
„Безименния“ из доста гъсто населен 
оркски град. Порво Водещият поведе 
героя си В бита с обновената Версия на 
един от онези дребни, но много свирепи 
хищни гущери, напомнящи за мини-Т- 
рекс, Кошто са до болка познати на 
Всички почшпатели на серията. По 
няКое Време Към битката се присъедини 
ш огромен трол, Който изглеждаше 
доста ядосан от нещо. 

Героят използваше аве оръжия едновре- 
менно (нещо, Което така и не Видяхме В 


един наистина некст-джен проект. 

Историята тук е Все още малко мог- 
лява, но явно ще става дума за послед- 
ствията от масивен Конфликт между 
хора и машини, случш се преди много 


хилядолетия. Поемаме ролята на 
Командир Шепърд час от елитна так- 
тичесКка бойна част, наречена Те 
Зрес!егз. Целта ни ще е да разберем Как- 
Во се мъти Във Вселената на Мазз ЕНес! 
и евентуално да предотврапим бъдеща 


части 1 ид), но правеше Впечаглление, 
че движенията - неговите и тези на 
гадините - са доста сковани и едно- 
образни. Очевидно по този елемент на 
играта Все още се работи. 

По Време на „градската разходка“ беше 
демонстрирана и „новата“ система за 
общуване с МРС-тата (по-скоро е 
Козметично освежена, ако пита 
нас). 

Крепостта, из Която се разхождаше 
Водещият беше изпълнена с Живот 
десетки МРС-та „шетаха“ насам- 


натам, Вършеха най-разнообразна, 


рутинна работа (например група 
работници премеспваха някаква сКала, 
други Копаеха нещо Край един зид и т.н.) 
Вероятно В лова отношение третата 
част на Гоглуческата поредица опре- 
делено ще сложи В малкия си джоб 
прехваленото Яайалг А! на Вейезаа. 

Нао-Впечатляващото В демото беше 
оставено за финал. Водещият показа 


Катастрофа, Която може да унищожи 
цялата Галактика. За целта ще се 
наложи да обикаляме из „познатия“ Кос- 
мос, изобщлстващ от множеспво 
слънчеви системи, астероиди, плане- 
ти, изоставени Космически Кораби и 
още Куп интересни лоКации за посеща- 
Ване. Мащабът, Който Вгоиаге обеща- 
Ва, е зашеметяващ. Играта ще пред- 
ставя и революционната нова Визия на 
Канадците за интеракция с МРС-тата. 
Може би сме на пот да Видим исплин- 
ски, реален диалог В ролева игра. Разго- 
Вор, В Който няма да се налага да изча- 
Каш събеседника „да си Каже думички- 
те“ ичак след това да избираш Вариан- 
тите за отговор от фиксирано меню с 
реплики. Твърди се, че играчът сам ще 
може да избира Кога и Какво па 
отговори. Например да има Възмож- 
ност да прекъсне отсрещния, ако за- 
почне да дрънка прекалено много. 

Бойната система няма да прилича на 
нищо, Което сме Виждали до момента 
8 Воиаге-сКа игра. Макар че ще позво- 
лява сплопиране на действието по 
Всяко Време, пя ще е реално-Времева, а 
не походова, базирана на маурот! схема 
за позициониране на персонажите. 0с- 
Вен това „податливата“ на разрушение 
околна средна (заслуга на енджина) ще 
предоставя почти неизчерпаемо Коли- 


сос 3 
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„Огнен дъжд“ - супер-ефектна магия за 
масово поражение, при Която изрича-щият 
я първо се обвива В ярък огнен сглълб, а 
секунда по-Късно ог небето започват да 
Валят пламъци, унищожа-Ващи Всичко В 
околовръст. 

Накратко бойис 3 изглежаа все по-добре с 
наближаВане на фиКсираната дата за 
рилийз. Остава само да си пожелаем пози 
пот Риага да я спазят. 


Мазв ЕНес! 
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чество от птакгически Възможности 
за решаване на едно или друго сражение. 
Добрата новина тук е, че играта е 
начало на мащабна трилогия и обещава 
буквално години геймплей. Лошата е, че 
засега пози проект е ХБох 360 еКсКлу- 
зиВ и ншто /Мсгозой, нито Вгомаге се 
ангажират с прогноза за това дали и 
Кога заглавието ще излезе иза РС. 
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Буквално седмици преди самото експо 
светът бе разпресен от очаквано- 
неочаквания анонс от страна на ЕА за 
третата и финална част от Тубериум- 
ната пприлогия, чието начало 68 


положено през 1995-та. В началото на 
месец май разбрахме, че работата по 
с8С 3 - Препшт Магв, не само е за- 
почнала, но Вече достига ранен спадшй 
на пост продукция. На изминалото Вече 
експо, Майк Верду - изпълнителен про- 


дуцент по проектите от Гог ОЕ Тпе 
Впоз Ва!е ог Мас!е-Еапт франчайза, 
а Вече и по СС франчайза (след 
апокрифното напускане на Марк Скагс 
предишния брено-мениджър и проду- 
цент 8 ЕД-А и преди пова И/ез /00й) 
разкри някои детайли относно играпа и 
разработката 0, Които макар ш доста 
скромни Като КонКрегика, бяха доспа- 
пъчни да подпалят СС енориашите. 
Верду акцентира Върху основншпе 


неща, Кошпо ЕД ще се опшпат па 
реализират В добрите прадиции за 
франчайза, а шменно - историята В 


играта, синематиците с реални 
актьори и герои анимации и разбира се... 
Кейн. 

Да, официално Кейн се завроща. Тира- 
нинът за едни, месията за други В света 
на СС, Водачът на Култовата секта 
Брагството на НОД отново е тук. По 
оглношение сюжета В играта, Майк 
Верду акцентира, че за да е ВсичКо Както 
прябва, са наели допълнителни сце- 
наристи, редовно се допитват до СС 
обществото и сверявап нещата с пях. 
За да бъде още по-достоВерна 
историята, са наети учени фозици и 
химици от МП (Масачузетския техно- 
голичен институт), за да помагат на 
ЕДЛА В техническата аргументация и 
достоверност относно различни 
Качества на емблематичните 
Тибериумни Кристали. На Въпроса, 
тормозещ и Журналисти, и фенове, дали 
Джо КуКан (човекът, Вдъхнал живот на 
Кейн ш режисьор на почти Всяка 
синематична сцена В цялото пвор- 
чество на И/езмиоой и ЕА), ще приеме 
ролята си отново, засега Майк Верду се 
Въздържа ом Коментар, Като само 
лаконично заяви - „Кастингът започна, 
това е, Което мога да Ви Кажа засега“. 
Действието 8 Тбейшт Магв започва 
през 2047 година. Десетшлетия наред 
60! и МОО Водят Водната си, 


Автор: Кораспа 


Тибериумът се е разпрострял Върху почпли 
цялата площ на земята. 60! смягат 
Братството за почти уншщцожено и 
разпаднало се на фракции, други пък Вярваг, 
че МОО просто се гопви за изненадваща 
атака. Песшмистите познават. В един 
момент, КротКо събрали се на моабет за 
проблемите с Тибериума, Всички свегловни 
лидери политически и Военни - се намират 
на орбиталната спанция на 601, 
„Филаделфия“ (позната на феновете и от 
ТВепап Зип). В следващия момент 
Въпросната е превърната В радиоактивен 
облак, след обстрел с такглическо ядрено 
оръжие от Братството на МОО. В 
пручинения хаос, СО! буквално за дни бива 
превърнато от доминираща сила, В 
партизанско движение на прага на 
унищожението. И тъкмо, когаго Всички си 
мислят, че нещата не могат да станат по- 
зле, се появяват ... те. Кош са ТЕ ли? По 
Въпроса Майк Верау, лаконично се усмихна и 
каза „Ще разберете, плочно Когапо прябва - 
ни по-рано ни по-Късно...“ 

Технологично, демонстриранага ранна пре- 
алфа Версия на играта е блеспяла с пълна 
сша, пвордят западните ни Колеги. 
Доказания Вече, макар ши малко поосгларял 
енджин ЗАбЕ, и пук блести с полна сшла, 
след Втория си Колосален ъпгрейд, В Ва!е 
Еог Мафе Еалт П. 

Остава да Видим, дали ЕА най-накрая ще 
успеят направят нещо правилно и най- 
накрая - Както трябва. И това ще стане 
най-Вероягно лятото на 2007-ма. 


» 
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„- оригналната „Империя“ е все. още 
„ прясна. Не Виждам с смисъл да припомням 


недостагтъци Заг Магв: Етрие А Маг. 


„ пополнения В Жанра за тази година. | 


„ СоггирНоп.. 


„накратко: 
“Една нова фракция 8 кфишста „те 


мъ длшАо 
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“ Всякакви галактически отпадъци 
„ авантюристи, наемни убийци, неуспели 
 пошман ожедашш др. побобни, Водени от 

-а безмилостен лисер- плиранин. 
„Чеиридесет нови единшци В армията на 
Ше фракция. 

“ Тринадесет нови планети, Като Вече са 

Включени и неприсъстващи ВъВ фил- 

мшпе - най-Вече такива оп Външния 

пръстен (Те Ощег Ат). 

Наред с пова, бяха обещани много оп 


ана „ароикожаи 
ци ( т Д 


Кой не знае за „Цезар“, Кой не е чувал и за 
него също... След известно отсъствие 
на франчайза на пазара, Ииепа! решиха да 
го съживят и Към Края на пази година 
можем да очакваме четвъртата част 
налюбимата страпегическа симулация. 
Разбира се, изцяло предрешена В 30, 
играта отново се стреми да е 
максимално близо до Корените си, без да 
набляга особено много на новостите. 
Основната Концепция е позната игра- 
чът е В ролята на Васал на Юлий Цезар и 
шма за цел да изгражда градове, да се 
грижи за инфраструктурата шм, ба 
контролира Взашмодействията между 
различни основни и Вглорични икономики, 
а Конпролирайки доставките на блага, 
да се грижи населението да е щастливо 
шработливо и т.н, и т.н. От Тед МП! са 


за Какво става дума. С ши 6ез 
си беше едно от най-свежите: 


СА сега, Към Края на тази, очакваме и. 
о експанжъна,. ораанЧЕен Еогсев. 0. - 


“ Ето Какво ни „представиха, Екс- 


ги 5ще (ог пе Тогсе)“ сбирщина от. 
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„ Желаните и очаквани нововъведения. ш 
„ Корекции по самия геймплей, оглнесъл 
своята доза Криплика "В оригинала. 
„ Втората. ЗВезда на Смъртта и - най-. 
„накрая - Звездни разрушители Клас 
„ Екзекутор, са част от единиците, 


 Кошто ще доукрасят и без пова иначе 


зрелищните и надъхващи Космически 
“битки. Да бе, ЕКзекутор - същия Като 
на Вейдър. Огромен и спичащ ректума. 
“Новата фракция ще притежава 
“Възможност да „Корумпира“ различни 
“ части и герои ако разполага със 
средствата да го направи. Основните 
методи, до Кошто ще прибягва пази 
фракция, са изнудване, саботаж, 
подпкупи, наемни убийства и пр. Наши 
хора. По-голямата част от Въоръже- 
нието им бива набавяно чрез 
приватизацията... майтап 66, оп 
черния пазар, есте. 

НяКои от старите герои ще разполагат 
с подобрена система за скилове и нови 
умения В Контролирането на Силата 
Бегвегко сотрана на Йода напршмер 


поработили Върху религията боговете 
пук, вече са пет ш почшпането им се 
отразява различно Върху демографския 
ш социален строй на населението В 
градовете. Изборът на места за 
строеж Вече оказва по-голям акцент 
Върху Живота, цените, данъците и т.н. 
Основната разлика между Саезаг Ш и 
новата игра е, че имущество, бога- 
тство, Култура ш сигурност пук са 
диференцирани межау различните Касгпли 
при населението най-бедните плебеи 
ще работят по различни фабрики, други 
ще осигуряват медицинско обслужване, 
забавления и др., паприциште пък са 
богатата Каста, Която налива свежи 
пари В хазната, патроните, опговорни 
за охраната и спокойствието и т.н. 
Дори В сегашната си почти финална 


(познат. на „феновете с от „Епизод а 
„бумеранговото хвърляне на меча от Люк. 


„пр. Твърде малките и ограничени Карти. 
от оригинала Вече са увеличени почти. 
„ двойно. Редица ноВи части са прибавени. 
си Ком арсенала на Империята (ПЕ | 
Рнапотв, ае пуегсерогв), нови. 
попълнения шма и В. арсенала на 


Бунтовниците (В-ММпов). 

Само трябва да потърпим до Ком есента 
на тази година, Когато Еогсев 0! 
СоггирНоп трябва аа се появи на пазара. 


Саезаг |М 


Производител: Тед МИ! / Ммепд! Опмегва! 


фаза на разработка, играта изглежаа 
доста добре и обещаващо. 

И макар че Саезаг !М най-Вероятно няма 
да се окичи с Короната за най-добра или 
Купувана стратегия, със сигурност е 
свежо попълнение Към Жанра и ще 
зарадва не малкото фенове на 
поредицата. 


Платформи: РС 


Излиза: 12 септември, 2006 
Сайт: ПНр://лулм.саезапу.сот 


а1оп. 

рчивите факти, 

| пазарния успех на „Анихи- 

Аап Купиха Саиедод и по 

типичен ЕА подход - погребаха 
франчайза. Тейлър напусна. 

Сега - единадесет години по-Късно, Крис 

Тейлър и екипот му с пълна пара 

работят Върху финалнште Краски на 

Зиргете Соттапфег - духовният 

наследник на ТА. Само духовен, поради 

простата причина, че правата Върху 


таа определено 

Енджинът е адсКи гъвкав и преходъ 
от „орбшталния“ изглед, даващ 
Възможност да Конгролираш такти- 
чески армиите си, до зуум на нивото на 
треволяка по терена, е детсКа работа 
за него. Картите В играта се очаква да 
са огромни, Като Всяка от плях е парче 
от една цяла планетарна Карта, 
достигаща до размери от 6,400 КВ.Км. 
„В Зиргете Соттапдег акцентът пада 
Върху битките, върху Войната. Нямаме 


цялостното изживява е : 
акцентът Върху реалните параметри ш 
размери на единиците, Както и 
максимално сприктното следване на 
физичните закони. 

“Не е Възможно един танк да е с размери 
Колкото на един Крайцер, не е логично 
Крайцерът огромно бойно съоръжение, 
да бъде отстрелван Като патица от 
скромна рота танкове. В подобно 
взаимодействие Крайцерите печелят, 


превръщайки танковете в ламарина за 
сметището“ продължава той. 
И сякаш за да докаже пова свое 


твърдение, Тейлър демонстрира 
адреналино-спимулираща, полнокръвна 
морска Касапница между различни 
единици В авеге налични армии. За да се 
подчертае Важността и мащаба на 
бапалиште изобщо, ЗС ще се Възползва и 
от диа!-попйог поддръжка за мани- 
аците-геймъри, Които биха могли да сия 
позволят, разбира се. Остава непър- 
пеливо да почим ножоВвете до ранното 
начало на 2007. 


ЕУ Автор: Вобре 


Тези от Вас, Кошто са прекарали цяла 
една годинка В Шабленските пещери и 90 
ушите им не са доспигнали одите на 
надеждата от маестро ОшНег или пък 
по някаква причина не са прочели 
статията на Зпгак-а оп априлсКия 
брой и нямат представа що за добитък 
е "Спората" (Зроге), е силно препо- 
ръчштелно да се зачепат тук. И тъй, на 
тазгодишното ЕЗ бе направена 
демонстрация на играта при закрити 
Врати, Като този път Зроге изглеж- 
даше още по-красива и богата на 
съдържание. При презентацията Ул 
Райт прескочи т.нар. Те Роо! фаза с 
добре познатия едноКлетъчен органи- 
зъм ш премина направо Ком супер 
любопитния сгвашге ефйог. С негова 
помощ дизайнерът сътВори оп почпи 
безформено ппяло, състоящо се оп 
гръбнак и няКолКо прешлена, адски 
симпатично същество, и то само с 
няколко елементарни движения на 
мишката. Последва друга Карплина, 
Която ни запозна с още по-чудапо 
ЖиВотинче на шест Крака. Райт пое 
управлението му ш моментално го 
прати да търси храна основен момент 
от развитието на създанието. Както 
стана ясно още преди Време, нашето 
същество никога няма да бъде на Върха 
на хранителната Верига. Винаги Когато 
търси Кльопачка, то прябва да се 
съобрази с останалите твари и особено 
с тези, чшшпо размери ш глад 
надхвърлят собствените му. И все пак, 
ако гадинката е достатъчно бърза има 


шанс да похапне например потомспво- 
то на някой нищо неподозиращ Крийчър 
ш след това немедлено да се изнесе 
Като пощръкляло магаре от обсега на 
родителите. За да създаде на свой ред 
поколение, нашият подопечен трябва да 
потърси женска посредством т.нар. 
тайпо са!. Последвалият флирт трае 
няколко секунди, а В следствие на него В 
близост се появява гнездо, полно с яйца, 
Което оплново на свой ред ще прябва 
да бъде защитаВвано оп набезите на 
останалите гладйници, щъкащи оКоло- 
Връст. Клоквайки Върху едно оп 
яйцата, Ум оглново ни пренесе В 
сгеашге едйог-а, Кодето той направи 
рожбата си още по-сшлна ш опасна, 
добавяйки 0 щипки, с чиято помощ да се 
защитава по-умело. Промени и 
окраската на бъдещото същеспво, 
Карайки я да изглежда още по- 
застрашително. След Като се излюпи, 
логично, рожбата е съвсем малка, пъй 
че ще трябва да отделите допълни- 
телно Време за развитието 0. Уил Райп 
демонстрира Как протича Комуника- 
цията между себеподобни и Как бихме 
могли да образуваме стадо. Това е 
КлЮчовВ елемент на геймплея, птъй Капо 
представлява основата на т.нар. Ва! 
фаза от еволюцията на същеспвото 
ни, Където можем да строшм жшлища, а 
В по-късен етап от играта - ицял град. 

Изследвайки технологията зрасе 1гаме!, 
шмате Възможността да създадете и 
свое собствено НЛО. С него бихте 
могли да улавяте разни Животинки с 


помощта на лъч, наречен абдисЦоп гау 
(по този начин можете да опитате да 
Кколонизирате други планети) или просто 
да ги "разхвърляте" насам-натам. Уил 
Райт направи опит да Колонизира произ- 
Волна планета, но за съжаление обита- 
телите 0 се оказаха твърде недоверчиви 
ш разкъсаха ЖиВопинчето, Което 
уловихме от нашата планета. Между 
другото, чудесно попадение е добавяне- 
то на п.нар. Зрогередга - енциКлопедия, 
от Която черпшм знания за силата, 
скоростта, социалните способности на 
различните животински Видове. Цялата 
информация представлява сбор оп 
разнообразни гадта сагдз, Кошто давап 
добри предпоставки за евенпуално 
Колекциониране. 

Други любопитни моменти от презен- 
тацията бяха опшп за Комуникация с 
интелигентни форми на живот (неуспе- 
шен, впрочем), Както ш преминаването 
покрай една черна дупка, Която би могла 
да бъде използвана Като средство за 
мигноВвен преход през различните Краища 
на Вселената. 

Това е малКа част от нещата, Които 
могат да бъдат Казани за Зроге. Разбира 
се, ще продължим да следим с интерес 
този мега-амбициозен и обещаващ 
проект и ще Ви държим В течение за 
Всичко най-интересно, случващо се 
около разработката му. 


Пайгс 
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Мма Ртпа!а 


За незапознати с Концепцията на това 
заглавие, Веднага поясняваме: Мма 
Рпаа Ви призовава да създадете и 
поддържате своя собствена градина, 
чиято цел е да привлече Вниманието на 
Всички Животни наоКоло. Стоп! Това не 
са обикновени животни! НЕ! Става дума 
за т.нар. Рпайа - КуКли, най-често изра- 


Наш 2 


Спомняте ли си онази разгловарваща 
игричка НаЮш на сравнително неиз- 
Вестните Видбеаг Етепаттет, поя- 
Вила се В средата на миналата година? 
Наш предложи на феновете 
шеметни скорости и тонове хвърчаща 
ламарина. Нейното продължение ще 
направи същото, но Количеството 
агресия ще е поне двойно > напълно 
достойно за един Качествен сиКуъл. 
Нововъведенията не са никак малко, 
тъй че няма да губя Време В излишни 
приказки. 

РаЮш 2 ще разчита на подобрена 
Версия на прекрасния физичен еножин, 
използван В оригинала. Предвиждат се 
двойно повече авгломобили и писти 
при това още по-интересни и ориги- 
нални, усъвършенстван сагеег тоде, 
още маса мини-игри, плюс НЯКОЛКО 


ботени от слама шли глина, Които са 
пълни с бонбони и играчки. В играта 
присъстват над 60 Вида пиняпти, а 
задачата е да привлечете Колкото се 
може повече оп тях в градината си. 
Зайците например, ще се нуждаят от 
повечко трева и моркови, докато за 
патиуците е задължително наличието на 


съвсем нови мулглиплейбър режшми на 
игра. Бройката на разрушимите обек- 
ти на всяКа писта е увеличена на 5000 
(за справка, във На Юш те бяха 3000), а 
пази на деформиращите се части по 
автомобила 40. Добавени са и редица 
бонуси, Които можете да опключваге 


Вопиз сагз, Спатропз тр  Сшрз, 
Оезиисйоп Агепаз. За разлика от 
първата част, Кодето присъспваше 


езеро. На презентацията, която напра- 
Виха пичовете от Ваге (Сопкег: ме апа 
Вейоадей, Катео: Ейететв о! Ромег), 
геймплеят бе достигнал по-напреднала 
фаза и В градината цареше разнообра- 
зив от Всякакви пъстри ЖиВотни 
Коне, прасета, червеи, мечки ш др. 
Всички пе могат да бъдат обличани В 
различни Костюми по Вкус на играча. 
Много от Животните трябва да се 
поставят 8 Кошари, за да бъдат 
предпазени от различни хощници 
Крокодили, Вълци и т.н. Не е изключено 
тези огради да бъдат преодолени 
обаче, птъй че Колкото по-успойчиви са 
толКова по-добре. Естествено, 
гореспоменатите хищници също мо- 
гат да бъдат отглеждани, но прябва 
да се има предвид, че за да се засити 


само един тип КоличКи (Мизс!е сагз), 
Във Наш 2 ще се наглокнем и на 
други модели - Зройв сагз, РисКор 
ТгисКв и Сотрасв. Преовиден е и 
гараж, Където бихте могли а 
държите повече от един автомобил. 
Внесени са подобрения и В изкустве- 
ния интелект на пропвниците. 
Всеки има характерен стил на 
шофиране, а опшпалите предвари- 


Автор: ВобГе ча. 


гладът им, трябва да бъдат жертвани 
някои от по-малките животинчета. 
Изобщо, постигането на хармония е 
трудна, но не ш невъзможна задача. 
Лошите В играта се явяВат пл.нар. 
"Киселяци" (вошв). Те също са пиняти, но 
полни с развалени бонбони. Наемането на 
различни помощници би могло да облекчи 
работата Ви В градината, Като те ще 
помагат за неупрализирането на 
натрапниците. 

Ума Рпаа ще се появи през четвър- 
тото тримесечие на тази година, 
ексклузивно за ХВОХЗ6О. Съдейки по 
успеха на предишните проекти на Яаге, 
нищо чудно дори наглед идиотско 
заглавие Като Мма Рпайа да се окаже 
испински бисер за жанра. 


телната Версия на играта твърдят, че 
опонентите са спанали още по- 
агресивни, Което говори и за още по- 
силна динамика по Време на надпре- 
Варите. По ВсичКо личи, че НаЮш 2 ще 
бъде едно достойно продължение на 
адски забавната първа част. Ще можем 
да се убедим В това малко след 
излизането на настоящия брой. 


- Автор: Воб!е 


Какви са променште В най-новия 
футболен симулатор на боговете 
Копат!? В играта ще намерят място 
много нови отбори и режими на чгра, ще 
бъдат добавени още движения, а 
геймплеят ще е по-реалистпичен от Ввся- 
Кога. В Мпппо Ееуеп: Рго ЕуошЧоп 
Зоссег 2007 играчите ще се държат 
максимално адекватно, спазвайки 
указанията, Които сте шм дали и това 
не Важи само за тези, Кошто Контро- 
лирате В момента, аи за ВсичКи оста- 
нали, Кошто не участват В играта. 
Футболистите ще се радват на редица 
свежи анимации, Включштелно ноВи 
финтоВе, пасове с пета и ефектни 
сблъсъци при борба за Висока ппопка. 
Дриблирането е максимално улеснено В 
сравнение с предишншпе игри от 


На пазгодишното изложение Асйу/5/оп 
оповестиха разработката на нов Топу 
Намк. На разположение ще имаме при 
режима на игра: гасе, Шск и заот. 
Задължителните Ппвай-0-пеай и зрй- 


поредицата, докато ударшпе ш пасо- 
Веге ще бъдат предизвикателство и за 
най-опитните играчи. ТаКа например, 
ако решите да шупирате Веднага след 
Като сте фингирали прогливникоВ 
играч, ппопката най-често ще се 
озовава В трибуните, птъй Като фупбо- 
листът Ви не е могъл да запази 
равновесие. 


а < 
а, 
ЗлЯц Пазевопе , 


зсгееп също ще намерят място, В 
случай че се решшли да предизвиКате 
аверите от съседния блок. Местности- 


Конзолите на Зопу и Мсгозой пя ще се 


те, Кодето бихте могли да Карате са 
най-разнообразни от Сан Франциско, 
през Мачу Пикчу, та чак до Хонг-Конг. Ще 
можем да избираме измежду десет 
популярни скейтъри, Включштелно и 
самия Топу Намк, разбира се. Топу Намкз 
Оомпи!! Чат ще бъде пусната 
ексКлузивно за ММТЕМОО МИП, докато за 


появи под шието Топу Намкв Ргофес 8 | Х пъ Хокаге 4- -2 4.2 


(това е работно заглавие, доколкопо ни 
е известно). Все още не е ясно Какви ще 
бъдат разликите между двете игри, но 
Аси оп оповеспиха, че Топу Намкз 
Оомпи!! дат ще бъде пригодена 
максимално Към специфичния иало/ке 
Контролер на Мийепдо. 


«аа ММА (е 


208. 5 


Ха Тек: 


Има един сериал, при чието споменаване 
притегаглелната сила на Канапето пред 
телевизора се увеличава до степен, при 
Която голяма част от едрогабаритните 
американски, а още повече нашенски 
(Като средна стойност“ на глава оп 
населениего), задници залепват за него 
Като с ПоКсипол“. Проблемът с този 
сериал обаче е, че не е Зхаг Тгек, ами един 
такъв френски, дето се разказва за 9ве 
страшни мацки и един негър, олицетво- 
рение на максимата за размера, Който 
имал значение - еми неговото значение е 
с размера на Гренладния - и по него, за 
съжаление, не правят цгра. 

Нищо за сагата с Етегрпзе обаче правят 
много и ще ни се наложи да се утешим с 
поредната оп пях, дело на пичовете, 
сътворши Етрие Бай - Мад ос 
Зойигаге. 

Ако си играл предишната гляхна фжитка 
от поредицата - Заг Тгек: Агтайа, 
Вероятно ще плуваш В свои Води. Ще 
поемеш ролята на Капитан на грамаден 
Космически Кораб, с Който ще прябва да 
громиш Вразите на Галакликата с 
ентусиазма на загорял пандизчия В микс- 
Клуб. Фокусът ще пада по-скоро Върху 


рог. 


Оезрега!е Ноизеулмез 


битките, "Като плакгическият елемент 
"ще е ограничен до завземане на планети, 
Криене из разните звезди, звездни Купове, 


мъглявини и пр. и общо взето ще свири 
Вглора цигулка. На преден план са изведени 
баглалните сцени, Които ще пресъздаваг 
Ключови моменти от Космическата сага. 
Целенасочено не охарактеризираме заг 
Тгек: Педасу Капо сшмулатор, понеже по 
думите на Иън Дейвис „пя (играта - б.а) 
ще е екшън-базирана, с точната доза 
реализъм, Който да я накара да изглежда и 
да се играе Както трябва.“ Толкуванието 
на подобен род енигматични изявления 
най-често означава: „абе ще го направим 
да изглежда мащабно и сериозно на пръв 
поглед, но пак ще си е същата аркКадка“. Не 
казваме, че е лошо това! Ние обичаме 
добрите арКади, нали по същество 
геймингът е тръгнал шменно от глях. ПЪК 
ипо-малките деца трябва да шма Какво па 
играят, нали така. 

Иначе, В повечето случаи ще ти се налага 
да се заншмаваш с два-три, до чеглири 
Кораба, но можеш да Контролираш и само 
един. Битките ще са бавни и доста 
различни от скорострелния, динамичен 


Ва! е Веатя и (ог о те Втов: Маг 0! 
те Вто. Оезрегае Ношземмез ще 
предспавлява сложна ш необикновена 
смесица между познатия до болка Тпе 
8тв и стандартен ро/!-апа-сиск 
адвенчър. Тези от Вас, Кошпо са 
наблюдавали творението на Марк Чери, 
Веднага ще идентифицират героите и 
мястото на действието, Което 
Всъщност е добре познатата (за фено- 
Веге) алея И//5гепа |апе. Сюжетът ще е 
Коренно различен оп пози на сериала 
(чудесна новина за Всочки, Кошто 
тепърва се запознават със свепа на 
Оезрега!е Ноизеу/мез), Като играчът ще 


сглил, наложен още от Времената на 
Мпд Соптапдег - ще преобладават 
маневрите и надлъгването, реализирани, 
разбира се, В съвсем лесносмилаем и 
лесен за овладяване сгил. На ЕЗ беше 
показана битКа между чегирите главни 
раси (Федерацията, Клингоните, 
Ромуланците и Борг), на Която мшпич- 
ният Вога Сиде изглеждал просто заше- 
метяващо - ши поне така пвърдяп 
присъствалите Стар Трек гийкоВе. 
Което навежда на извода, че Вероятно 
битките ще са мащабни и ще има не едно 
шдве „Уау!“ при Вида на някой изчанчен, но 
Все пак гигантски зрасезтр. Щото 
ГОЛЕМИТЕ неща радват Всичкш Не само 
Жените. 

В чисто геймплеен аспект едно оп 
нещата, Кошпо ни притесняват е, че В 
рекламната си Кампания Мао Пос изпик- 
Ват на преден план Възможността да 
играеш с Кораби от Всички сезони на 
поредицата, а авторите дори безсрамно 
оптбелязвагп, че вана от целите им е да си 
изкарат продукта, опечен ши не съвсем, 
00 Края на годината, за да може а 
съвпадне с исперията оКоло чеглири- 


Зашр. Вобе 


„доде елени после, че РС играчите не 
обираме Каймака на гейминга, а?) 

Играта ще бъде разделена условно на 12 
епизода, а задачата е да се опКрият 
Всички шокиращи тайни, скрити Във 
Всеки един от тях, посредством 
комуникация с популярни герош оп 
сериала, флиртувайки с някош от пях, 
претърсВвайки тайно Жилищата на други, 
или подслушвайки разговорите на 
трети. На играча ще му се налага още па 
готви, чисти, градинарства или просто 
да поиграе (спршйп-) поКер със 
съседките. Ом Видяното от трей- 
лърите, заглавието доста наподобява 
симоВете на Мах/5, но уж изглежаа по- 


десетата годишнина от началото на 


Сагата. В циркулиращите В ингернеп 


интервюта се гъделичка не пполкова 
страстната ни любов Ком Качеспвения 
геймплей, а попната подмишница на 
зарибения до полуда ЗТаг Тгек гийк. Което 
може да е просто правилна маркеглингова 
рекламна стратегия, но може да се окаже 
ш поредното  нищоособено заглавие, 
забило паразитен хобот В гостоприемния 
гръб на поредния плъст франчайз. 

Във Всеки случай играпа предизвиква 
интерес. За съжаление изнесената 
информация и показаното Видео не са 
досглаптъчни, за да си създадем ясен образ 
на бъдещото опроче на Мао ос. 
Очакваме следващите анонси със 
сдържано любопитство. 

Още по-любопитни сме дали облозите, че 
есента В митичната редакция ще се Води 
ожесточен спор Кой да „нахлеби“ 
подобаващо Педасу-то, ще се окажаг 
състоятелни. Ако се сглпигне до там, 
Както пееше баба пи Тина Торнър В един 
от по-запомнящите 0 се хитове, Е ум 
Таке Тогеуегто зее па! ме 90... 


интригуващо от тях. Разбира се, 
Винаги съществува Вероят-ност да се 
окаже просто един бездарен Клонинг. 


Както се Казва ще почакаме и ще 


Видим. 


- Автор: Ог па!ог 


Подзаглавие: Сгутичен поглед към очаквания хит 


Формулата за финансовия успех-тна 
дадено заглавие-състсигурност съдържа 
следните три Констанги: ЕРЗ, Еесиол!с 
Апз ш бомбастична графика. За 
съжаление, пия три Константи ги има и 
В една друга формула - пази на безмо- 
зъчния пуцалник, от онези, Кошто жадно 
изпиват последните Капки живителна 
сшла, осгланали В отпмиращата гейминг 
индустрия. Поради тази причина, Както 
може би се досещаш, не съм точно на 
седмото небе от щастие при мисълта 
за идването на Сгузв - не че нещо, 
сигурен съм, че немците от СлуТек 
опново ще извъодят енджин, Който 
преди десет години сме си мислили, че 
ще Видим чак през третия мшлениум; 
сигурен съм също така, че геймплеят 
ще е приятен и фокусиран Върху десния 
бутон на мишКата, набирането Върху 
Който ще оставя и най-големия ламюга 
да минава през житкагла Като нож през 
масло. С думи прости, Сгу8в ще е 
гейминг плитан от новото поколение, 
Където пштанският статут се 
определя не от оригиналността и 
шноВвацията, а от финансовите 
посплопления. 


Историята на Сгуз ни отвежда на 
тропически остров, Който по думите 
на разработчиците ще е съвсем 
различен от този Във ЕагСгу, макар и аз 
нещо да не шм хващам Вяра (или може би 
просто  енджинът шм е правен за 
тропически острови - знае ли човек, 
може и така па е...). Въпросният остров 
е бил ударен от астероша и моментално 
на мястото се намъкват Северна Корея 
и - хвани се за стола здраво, че да не 
паднеш от изненада и удивление - САЩ. 
Понеже Корейците са се изпърсили на 
забравеното от бога, но не ши от СгуТЕК 
местенце, първата част от играта ще 
се състош от Внимателно и надлежно 
запълване на жълти Каски с олово, 90 
досплигане на гореупоменатия аспе- 
род. По думшпе на Роб Лефтс (про- 
дуцент), Вглорото действие на ппая 
епохална и изсмуКана от пръстите 
драма започва, Когато извънземните, 
наизсКачали от астероида, решават па 
замразят оспровчето и Кейжуъли па 
преминат Ком пълна инвазия. Лефтс, с 
присъщата на тоя пип Корпоративни 
хиени усмивка, продължава да обяснява 
как уроците от ЕагСгу били научени и Как 
този път историята наистина ще бъде 
нещо повече от фон за мелето, ама на 


мен ми се чини, че става дума за същия 
буламач, със съвсем същия обрат насред 
играта, Който просто ще доведе 90 
появата на нови противници (мутанти, 
ениуан?). 


Като стана дума за мутанти, научени 
уроци и Роб Лефтс, се чувствам длъжен 
да отбележа, че последният старателно 
е информирал присъствалите на 
експото Журналисти, че този път 
появата на зс-П елемента няма па 
доведе до скорострелно осиране на 
геймплея, Както беше ВъВ ЕагСгу 
(припомняме - там появата на 
мутантите превърна играта В съвсем 
безмозъчно пуцане). Обещават ни също 
така, че ще можем да прилагаме и двата 
похвата - на бат Рамбовщина до полуда 
шли самфишърскКо промъКване с Кратки, 
но съдържателни отКъм Вражески 


Ш 


« 


ИШ 


трупове престрелки. Наличието на 
нано-костЮюм, „Който носи главният 
герой - горд щатски уберКултоВ 
спешълфорсовец - пък би трябвало да 
придаде някаква ппаклическа острота 
на иначе праволинейния геймплей. Ще 
можеш да избираш между повече огнева 
мощ, демек по-тежки оръжия, и повече 
сКорост, Която ще пи е особено нужна 
срещу могощите представители на 
Космическата фауна, запланували да 
превземат милата майчица Земя. 


На графичния фронт - нищо ново. Още 
от В0С се знаеше, че Сгуз16 ще залага 
най-Вече на енджина си. Според разцъ- 
Калите Версията от ЕЗ, Сгузв е била 
най-добре изглеждащата игра от Всички 
показани. Интересна особеност е, че ще 
се поддържа Както ОкесЖ 9, така и 
Омес“ 10, тоест - играта ще върви 
Както на ХР, така и на представената 8 
насглоящия брой Мяга. Но - разбира се - 
доста от по-смайващите ефекти са 
резервирани за притежапелште на 
новата майкрософтска операционна 
система. 


ОстаВяме пе сам да си направиш 
изводите за съотношението исгплински 
нови шдеш/графични фойерверки и 
съвсем, ама съвсем без да искаме да 
натрапваме скепличната си Визия за 


излизащия В Края на тази година хит на 
СуТЕК ще огбележим, че май-май ни 
очаква просто поредната доза добре 
ошлайфан, съвсем хладен и професиона- 
лен Комерс. 


Посоката е правилната, но пътят - късият и лесният 
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япам пъпо горното изречение 
има-няма 10 минути ш се чудя 
| | Как е Възможно нищо друго да 
А не ми хрумва за начало на спа- 
тията за играта, пардон - поредицата на 
Живота мш Защото играта Всъщност си 
остана същата - Негоез 3. 
Ако си по-отдавнашен читател на СМ/ е 
твърде Възможно да си очаквал нещо гран- 
диозно ш Вдъхновено за опКриващо интро. 
Някаква ода на Възхвала на франчайза. Има- 
ше и такъв Вариант за известно Време, но 
В крайна сметка - Когато присъстваме на 
Края на една легенда, е по-добре да сме сми- 
рени, Вместо да пускаме фойерверки. 
И така, Негоез 3 окончателно бе пратен 6 
историята. Не му бе позволено да се преро- 
ди В своя същински наследник (Негоез 4 го 
изключваме от схемата. Той беше плолкова 
Концептуално различен и иновативен, че се- 
риозно се оплклони оп логичната еволюция 
на поредицата) - не само заради новите 30 
дрешки на последния. Макар. 30 средата да 
Внася промени - В пова число и на дълбоки 
нива, В самия геймплей - можем за удоб- 
ство да я приемем за Козмепика. Далеч 
по-Важно от Всичко е, че В последната си 
реинкарнация Хироуса прави очеваден завой 
Към средностатистическия геймър. Към 
масите. За добро или лошо, тук и сега, 
окончателно и Каглегорично, той престава 
да бъде хардкор ориентирано заглавие. Нео- 
братимо, Както изглежда! 
Край. Било Каквото било, Негоез 3 ще ос- 
тане В паметта на ценителите Като най- 
Великата походова стратегия за Всички 
Времена и толкоз. 
Разправят, че Когато преди години попита- 
ли Ричи Блекмор Какво би Казал за Джими 
Хендрикс, след Като счита себе си за номер 
едно, човекът, който можел да изсвири име- 
то си с Китарата отвърнал “Аз за богове не 
мога да говоря. 
За испинсКите си почитатели Негоез Зе и 
си ще остане нещото, за което няма 


нужаа да се говори, защото името му Казва 
ВсичКо, Което е нужно. 

Разправят също, че преди да сгланели 60- 
гоВе, боговете били необикноВени проспо- 
смъртни, чишто дела ги издигали до такива 
Висини, че единственото, Което ги деляло 
от обожеспвяванепто, била... смъртта. 
Верните феноВе изчакаха години, за да 
Видят Какво ще им предложи Негоез 5, с 
надеждата, че ще е достоен наследник на 
същинския “геройски” дух, че Великото семе 
ще продължи съществуването си В още 
по-Велик ноВ живот. За щастие шли за Жа- 
лост -- това не се случи. Можем да приемем 
кръвната хардкор линия за прекъсната. А 
с това и смъртният акт на сакралнапа 
същност на Негоез -- официално потвърден: 
Вече нищо не слош между Негоез 3 и 060- 
Жествяването. 

Негоез 5 помогна на своя предтеча да се 
Възнесе Като поредния бог В геймърския 
пантеон. Амин! 


Автор: Егеетап 


Искрено, безлично 

Можем да приспъпим В същинската част 
от рецензията със следното твърдение, Ко- 
ето после ще се опитаме и да докажем: 

На пазара не се е появявала по-добра походо- 
Ва стратегия от Негоез 3 насам. 

Петата серия е задължителна за Всеки 
почитател на този Жанр. Не само зашщо- 
то походови стратегии Вече почти не се 
правят. 


А защото... 

„играта е действително увличаща. Сама 
по себе си, пя е ВелиКолепно заглавие, В 
Компанията на Което часовете се изниз- 
Ват неусетно. „Кампанията проследява 
съвсем ново сюжетно разклонение, Което 
- без да изпадаме В подробности - Като 
цяло пресъздава една по-мрачна фентъзи 
атмосфера. Историята ни прави свидетели 
на множество неочаквани обрати, на създа- 
Ването и разпадането на различни съюзи, на 


триумф и отчание, сменящи се буквално на 
следващото фабулно Кръстовище. Визуално 
Негоез 5 се увива Капо лъспива любовница 
около погледа и не те оставя па се отВър- 
неш от нея. Тук откриваме и една фантас- 
тична реализация на специалните ефекпи. 
Достатъчно е човек да Види Метеоритния 
съжо (Мебеог Бпомег) на бойното поле, за. да 
му откажат пантите на ченето. Дори при 
зуумване моделите ш обектите продължа- 
Ват да са детайлни и “остри”. В техниче- 
ско отношение играта оправдава В пълна 
степен огромните очаквания, с Кошто беше 
натоварена. 

Може би и това помогна отрочето на Миа! 
да се приема много топло от редовите 
геймъри. Разговорите с играчи, Кошпо не 
са цай-харо фенове на поредицата и дори 
досега не са изпитвали влечение Към Жанра 
доказват недвусмислено горното твърде- 
ние. Което недвусмислено доказва глезагпа, 
че играта целенасочено е “олекотена” за по- 
безпроблемно смшлане. Факт - 8 Петицата 
овладяването на базови знания и умения за 
механиката и геймплея е доста по-лесно. 


Но... 

Изнизалите се неусетно часове не пе оста- 
Вят с онова сакрално чувство на тотална 
удовлетВвореност ог Всяка прекарана с иг- 
рапа наносекунаа и почти физическата бол- 
Ка от това, че ти се налага па се опбелиш 
от нея - за да спиш, ядеш, учиш, работиш, 
ши за да не те пребие Жена ги най-накрая. 
Общата Кампания, разделена на 6 часпи - за 
Всяка от расите по една - не може да на- 
подоби мащаба, оригиналността и фантас- 
глочния баланс на прудността на посестри- 
мата си В Тройката, Която действително 
успяваше да бъде предизвикателство, без 
да спира да е забавна Беше адски зарибя- 
Ващо да я играеш, да я ПРЕиграваш дорш 
Тук ни посреща една доста сКучна Кампа- 
ния на Наиеп, изпълняваща функцията и на 
туториал, Която трудно бихме изтърпяли, 
аКо първоначалната жажда и ентусизъм да 
Видим още от играта не ни ни тласкаха на- 
пред. Хубаво е, че е Кратка -- Което Впрочем 
Важи и за ВсичКи останали 5 под-Кампании. 
По-интересна и предизвикателна играта 
става чак В частта на НемъртВвите, явява- 
ща се трета. Едва пук мембраната на Ввре- 
мето, двляща настояще ог минало сякаш 
изглънява и фенът може да почувства полъх 
от Негоез 3- едно имагинерно, но разкошно 
усещане за де /а уи, Което ще спопли ста- 
рите почитатели. 

Дразнят и други несъвършенства - Като 
това от ужасно лесна играта да спане 
изнервящо и безсмислено трудна само В 
рамките на 2 съседни мисии. Скоростта на 
развитие също е незадоволителна. Забеляз- 
Ва се изкустВено удължаване на мисиите, 


зазопЕва 


поради Което част от тях се разгръщат 
мудно. Това добавя допълнителни сиви от- 
тенъци Ком игралното преживяване. Кътс- 
цените - добре, че могат да се скипват. 
Какгпо един западен рецензент Казва: "Рядко 
Кътсцените попадат В едно ревю на игра, 
ама тия са толкова зле, че трябва да се 
споменат.” Е, преиграва малко пичът. 
Може би ако историята беше по-убедителна 
и сюжетът - по-Кадърно сглобен, нещата 
щяха да стоят по-иначе. Колегата дооту 
твърди, че може да измисли по-добър. ИзЗ- 
общо не се съмняваме! 

Графичната прелест Всъщност уморява по- 
гледа. Играта е твърде шарена и приизмер- 
на и това затормозява Възприятието. На 
фона на пъспротията откриваме дребен, 
ръКописен и трудночетим шрифт. Когато 
Всеки ход чепеш обяснения и информация 
за Какво ли не, Връзката между чегливния 
текст и способността за Възприемане на 
информацията блесва Кристално ясна. Чес- 
то се налага Картата да се Върти и ба се 
зуумва, за да се огледа Внимателно терена 
- остават скрити разни артефакти, ресур- 
си. В името на Визуалното Великолепие, Към 
Което Всяко съвременно заглавие се стреми 
отчаяно - защото Като че ли графиката е 
първото, което днешните геймъри Виждаг 
шако е готина, спират дотам - е пожерт- 
Вана функционалността. Играта е Красива, 
проблемът е друг - на самата Концепция на 
Хироуса най-добре “лепне” 20-то и това е. 
Що. се опнася до профанизирането на иг- 
рата, Което по-горе деликатно беше наре- 
чено “олекотяване” - този Комерчески ход, 
създаващ от една страна предпоставка 
повече хора да посегнат Ком заглавието и 
да се заинтересуват от жанра, но от друга 
сриващ В най-Висша степен КултоВия ста- 
тус на поредицата - дори не се нуждае ог 
Коментар. Пфу! 


Раси, замъци и героч 
Шест много добре замислени раси, със 
съответстващите шм замъци - Наиеп 
Асадету, пето, Месгоро!5, Пипдеоп, Зимап 
- населяват света на Негоез 5. Под "00602 
замислени” да се разбира именно това. А 


трябва да се посочи елемент, с Който раз- 


това са расите, замъците и системап 
на уменията на героите. Реално за (почпи) 
нова раса може да се приеме само Пипоеоп- 
а. При създаването му брапушКите явно 
са зашмстВали от романите на Салваторе. 
разказващи приключенията на Дризт До 
Урден. Единствени плипучни представители 
от предишния Пипдеоп са останали Мино- 
таВрите и Черните дракони. Харпиште са 
заменени от В/оой Мамеп, Които имат 
абсолютно аналогичен пип атака, с тази 
разлика, че Девиците и Фуриите (Воой Елу 
В ъпгрейднат Вариант) не могат да лепят. 
Оспланалите единици са нови, ако приемем 
Хидрите (Нудгав) за “нови” за Оипдеоп-а 
специално. “Очите”, Както някош наричат 
Вепощег-те, и Медузите липсват, но раса- 
та отново разполага с 2 стрелеца: Зсо и 
Зпадом Мисп. СКаупът, особено ъпгрей- 
нат 8. Азза55т (изстрелва спрели, чиято 
отрова нанася допълнително поражение 
Всеки път, преди поразеният Вражески 92 
получи ход) може би е най-добрата пърда 
единица В играта. Още един гущер допълва 
менажерията: Оагк Вег - Всъщност гуще- 
рът е само ездитно животно, Както се под- 
разбира от името - ездачът и дългото му 
копие са Важните. Интересна раса се явява 
ЗуМмап - аналог на елфския Ватрап:. Разлика- 
та е, че няКош от единиците са заменени 
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ЗА 


Ф- 1. 


с такива от спария Сотйих. В Месгоро!б и 
ето промените са минимални, заслужава 
споменаване факглъът, че скелетите се ъп- 
грейдват В сгрелци - това се оказва сери- 
озна промяна. Макар КоКалестите стрелци 
да са най-слабите В играта 2-ЗК от плях са 
страховита сила. Впрочем, изпреварвайки 
малко темата - НемъртВите герош имат 
ново умение - да “рейзват” част оп вра- 
Жеските. трупове направо Като сгпрелци. 
В Комплект с. другото ново умение - да 
“съживяват” след Края на битката част 
от единиците, Кошто са загубили, Както и 
с още няколКо екстри, с Кошто Месгоройз- 
а се е сдобил правят расата изключително 
Любопитна и може би - скрит фаворит В 
крайна сметка. 

По отношение на Юншпште специално В 
Наиеп и Асайету (Сазйе, Томег 8 НММЗ) раз- 
лики няма. 

Тук, разбира се, Вкарваме уговорКата, че 
макар и запазили имената си, голяма част 
от единиците на Всички раси разполагат с 
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нови специални умения, параметри и харак- 
теристики. Най-фрапиращ пример за което 
е може би РИ Непд-а. За единиците, Както и 
за много други неща ще говорим повече 6 
следващия брой обаче. 

Едно от най-съществените нововъведения 
е, че ВсяКа фракция може да строи В замъка 
си униКална сграда, Която 0 дава определен 
бонус. От него обаче играчът може да се 
Възползва само аКо вкара В замъка герой 
от съответната раса. За Наиеп например 
това е Възможността да ъпгрейава едини- 
ца от най-ниско ниво до предпоследно. Селя- 
Кът спава рицар - сбъдва се съкровената 
американска мечта. Пипдеоп шма Вйиа! РЛ, 
ЖертВвоприношенията В Който перманент- 
но повишават ежеседмичната популация на 
определен Юнит. Агсапит Рогде-а на Асадету 
дава Възможност да се произвеждат арте- 
факти за юнштите. Немъртвите шмап 
сВоя - познат ни Вече, макар и под друго 
име - Оппоу Тегр!е, Където могат да пре- 
Върнат ВсяКа чужда единица В немъртва, с 
тази разлика, че тук ново-не-д0-умъртве- 
ният Юнит се гпрансформира В аналогична- 
та на нивото си немъртВва единица, а не В 
прост скелет. 

УниКализирането на расите е преминало В 
ново измерение с Въвеждането и на расо- 


ЧУ Уъзва. В 


Ходи става Идктааоара 


Вите специализации. Такава например е 
Сайпа умението на /п/его да призовава на 
бойното поле дубликат на Всеки стак, Кой- 
то героят Води със себе си. ПодКрепления- 
та количествено представляват определен 
процент от общия брой на дубликираната 
групичКа чудовища и след Края на битката 
- ако не са унищожени до едно преди това 
- изчезват там, откъдето са се Взели. 
ВсичКо глова, Води до Видимо уникализиране 
на геймплея с Всяка една от расите. Играта 
е придобила значителна дълбочина В пози 
си аспект. Новите елементи се напасвап 
Като дялани Камъни В общата геймплейна 
механика. ВелиКолепни хрумвания, реализи- 
рани по Възможно най-правилния начин. Тук 
- трябва да го признаем - хироус Концепция- 
та е прептърпяла еволюция. Де да беше така 
шпо отношение на Всеки друг елемент! Пре- 
ди да присптопим Към “хранилката” обаче, да 
приключим с добрите страни. 

Героите! Особено удачно изглежда идеята 
уменията им да бъдат разделяни - образно 
Казано - на Занаяти (Първочни) и Способ- 
ности (Вторични). В играта - ЗКШ5/АБНез. 
На пръВ поглед само 6-те слота за скилове 
стряскат. Но Всеки сКил дава доспъп 90 
3 Способности общо - 24 умения, без да 
броим специализациите, Които героите мо- 
гат да получат с качването на нива. Сред 
Способностите забелязваме няКои, Които 
В стария Хироус бяха Умения. Примерно 
Райпадта-а, Който е Способност на Занаята 
109/5йсз. Или Агслегу-то, което е следствие 
от Айаск. 

Този прочит на системата за уменията ус- 
пява хем да Внесе нови елементи и да разно- 
образи геймплея, хем е много унтуштивно и 
логично реализиран - далеч по-интелигент- 
но от опита да се направи същото В Негоез 
4, да речем. 


Но... 

Абсолютно нищо не оправдава свалянето 
на бройката на расите от 9 на 6. Липсата 
на Варварите и “Блатото” (айде, да речем, 
че Сопйих си беше доста ненужна раса) е 
осезаема. Героите са Крайно недостаптъч- 
но Като брой и разнообразие. Няма нито 
един от спаршите ни познайници - Както 
се загатваше, че може да стане. В повече- 
то липсва каквато и да е оригиналност по 


отношение на специализацията им - дават 
бонус на някоя си там единица. 

Уменията - Капегорично някои са просто 
пълнеж. Но да си спомним, че такива имаше 
и В Негоез 3 и да не се Впрягаме толкова, 
макар че трябва защото говорим за игра 
6-7 години по-Късно. 

Възншкват някои съмнения и относно ба- 
ланса на расите. Въпреки че е абсолютно 
прибързано да се твърди Каквото и ба е на 
този етап. За Компетентно мнение се иска 
МНОГО игра, и то - В мулпиплейър. Все пак 
Науеп се очертава Като Вероятния основен 
претендент за най-силна раса. УбийстВвено 
мощна единица Като Грифона се Вади доста 
бързо. Рицарите пък, Кошто В Негоез 3 си 
оспорваха Върховенството при шеспште 
единици с Нагите и Дредовете, ппук на пръв 
поглед са абсолютни господари на бойното 
поле - адски як Юнит. Към това добавяме 
Възможността да превърнем 5-6 Селяка В 
Рицари (спрува доста пари, Верно е, но пъК 
е ужасяваща екстра). Без повече комента- 
ри, оставяме баланса Като едно на ум за 
бъдеща сВерка. 


Безусловните минуси 

Играта регистрира категоричен даунгрейд 
В някои съществени опношения. Да запо- 
чнем. оп. Картите. Дизайнът им е ужасно 
елементарен. Липса на Каквато и да е ору- 
гиналност. Прубавяме и факта - непроверен 
с нужната педантичност - че Картите са 
по-малки от тези 8 Тройката. За да се си- 
мулира повече игралност, е намалена дължи- 
ната на хода на героите. А лоудингите са 
брутално изнервящи с продължителността 
си - Впрочем следствие точно от 30-то. 
Друга болна тема - артефактите. Брутал- 
но орязани. Отпадането на толкова голям 
брой Великолепни Като замисъл артефакти 
е необяснимо. Броят шм е редуциран В пъти 
- на голяма Карта можеш да събереш В ин- 
Вентара по 5-6 броя оп един и същ пред- 
мет. Бонусите, Кошто дават, са скучни и 
стандартни. Един от фундаментите на 


Фи 


Хироус - търсенето и надпреварапа за най- 
хубавите артефакти - е безобразно осака- 
тен! Да си припомним, че някош артефакти 
Влияеха Върху общата стратегическа схема 
на игра, В случай че ги притежавате - пи 
ши противникът ти. 

Изкуствениият  Инглелекл? На бойното 
поле се оправя добре, но на спратегическа- 
та Карта е трагичен. Ще те подмине без да 
ти направи нищо, Когато може да пе раз- 
маже. Ще се разходи между мините, без да 
завземе нито една и т.н. 

Достатъчно лошо, за да Влезе В пози абзац 
е и положението с Ингерфейса. Спеспя- 
Вайки подробностите - това е най-непри- 
ятният, неудобен и изнервящ интерфейс, 
Който можеше да бъде реализиран Веро- 
ятно. “Строипелният” екран е Влудяващо 
малоумен. Никаква интуштивност В разга- 
даването на пехнологичното дърво. Защо 
бе наложително да се променят нещата В 
един от най-съвършените аспекти на по- 
редицата? Реплика на стария интерфейс, 
плюс един-два нови бутона (като глакъв за 
закупуване на цялата популация) щеше да е 
най-доброто решение. Менюто за настрой- 
Ка на Сизбот игра не предлага никакви опции 
да се пуснеш срещу няколко Компютъра, и2- 
раещи 8 отбор. Изобщо, Възможностите за 
настрооки са сведени до окаян минимум. 

И най-Великият, пресплопен недостатък на 
заглавието -- липсата на генератор за “слу- 
чайни” Карти. Това, Което Крепи Тройката 
Жизнена толкова дълги години, тук го няма! 
На Всичко отгоре списъКот с наличните В 
момента Карти е унизително Къс. Няма и 
Редактор - няма начин да създадеш ши друг 
някой да създаде Карта за теб! уа! казвагп, 
че ще шма инструменти за редактиране В 
Края на лятото (евентуално и Вапдот Мар 


Сепегатог), но това В момента не глопли ни- 
Кого. Е, поне е лято - ппопло е. 


Спорни положения 

Бштките. Някош ги приветстват, други - 
не. Първите са леймъри, Вллорите - пичове! 
Някаква бар-лента показва поредността на 
ходовете десетина хода напред! Мо соттепи! 
Новата система на Водене на битки нанася 
сериозен удар Върху тактическата дълбочи- 
на, Която имаше играта. Смяната на Ско- 
ростта с показателя Инициативност капо 
определящ поредността на ходовете е по- 
скоро самоцелно нововъведение. В Комплект 
със случайни Величини Като морала и друга- 
та шновационна простотия - оглмяната на 
“Тит-овата” цикличност на Водене на битка, 
са довели до такава Каша, че е пракпически 
невъзможно да предвидиш свошпе ш про- 
пивниКовите ходове със задоволителната 
точност, нужна за да си изградиш пак- 
тика на сражението. Затова Компютъра 
услужлиВо ни ги подсказва. Истината е, че 
с Времето - след Като се абстрахираш и 
примириш с положението - започваш да се 
забавляваш. Преодолявайки първоначалното 
раздразнение започваш да изпитваш истин- 
сКо удоволствие. Но в достатъчно само да 
си пуснеш Негоез 3, за да хъсне истината 
- да осъзнаеш КолКо по-гениално и съвърше- 
но замислено е “старото Куче“. 

Под Въпрос еи новата магическа система 


- и по-конкретно фактът, че усвояването 
на определена магическа школа не повишава 
ефективността на магиите. За да се слу- 
чи това (примерно за да направиш “масова” 
магия) трябва да изучиш съответните 0 
Абитез. Възможно е идеята да е добра. В 
Негоев 2 магическата система също беше 
Коренно различна, но В Края на Коаищата 0 
се Кефехме. Трябва Време да оценим новата 
Концепция. Но с абсолютна сигурност мо- 
Жем да окачествим Като Крайно незадово- 
лителен спусъка с наличните магии - също 
Както при артефактите, огромна част оп 
чародейния арсенал е орязан. В анонсите ни 
успокояваха, че пова ще сполети само и3- 
лошните заклинания - не е така, за съжале- 
ние. Орязани са и магии, чиито присъствие 
просто би изисКало доста допълнштелни 
тестове и работа по баланса, но придават 
богагство и дълбочина на геймпиея. 

Друг спорен момент е Кастването им. Иг- 
рачът може да прави магия само Когато на 
ход е героят, а не Когапо сметне за удачно! 
Отново удар-по такглическия потенциал на 
заглавието. Съображението, че много ог 
единиците също могат да правят магии не 
Важи. СВободата е ощетена, пакглическото 
разнообразие - също. Заменени от една бар- 
лента 8 долната част на екрана. 

Темата Негоез 5 не е изчерпана. По нея ще 
говорим и В следващия брой, и В по-следва- 
щия сигурно. Тепорва предстои щагелната 


дисекция на играта и Всички ония хинтове, 
хитринки и съвети, Кошто сметнем, че мо- 
Жем да Ви Кажем без да Ви разваляме удо- 
Волствието да напредвате и сами В усво- 
яването 0. Тепърва ще дойдат пачовете и 
промените, рандъм генератора, редактора, 
фенските Карти и модове... Тепърва ще го- 
Ворим за мулглиплейъра! 

Ще осглавим сгпраницата отворена. Ако се 
загледаш 8 нея обаче, накрая ще прочетеш 
следното: 

Шест месеца, или година - пполкова шм 
трябваше на Миа! още. Срокът, Който шм 
беше отпуснат се оказа достатъчен за една 
добра игра, но не и за уникален шедьовър. 
Поне доказаха, че са фенове - други на тяхно 
място можеха да се справят много по-зле. 
Ако приемем, че Негоез 3 бе дело на майсто- 
ри, то Негоез 5 е на Калфите. Калфи, Кошто 
могат да изковат острието и а го закалят, 
но не могат да скрият смъртоносната му 
ефекгливност под плепеницата на ЮВелирна- 
та филигранност, нито да изградят невиди- 
мата Вътрешна сгруктура, придаваща му 
същинската яКост, оставяйки ненакърнена 
гъвкавостта. Всичко това е поспижимо 
само от истински Виртуози... 


Писват. Войс актикгът на места е феноменален, другаде 


Геймплей»7  . 


- Реално е за 8. Очаквахме 
погледнеш - 


5Щ-е, 5Н-е, ти си ангееел мооой... 


Автори: 


рия на Ктаз!е(0: 
Зе, 5М-ееее... 
бог ли те изпраааати... 


...през онази далечна оКгломврийска нощ 
през 1998-а, и единственото нещо, Което 
ти попречи да бъдеш Революция, бе излезли- 
ят само преди няколКо часа Най-Ше. УМ бе 
игра, обречена да се бори на два фронта - със 
сингъла на халфа и мултшто на власпващия 
тогава Оиаке 1. И Въпреки това доспигнала 
Класически статус сред играчите от по-ста- 
рото поколение (че и сред антиките, спис- 
Ващи СУМ тогава), 5М беше играта, Която 
тотално затвърди ЕРЗ жанра Като домини- 
ращ по онова Време. А осем години по-Късно, 
благодарение на Вродената ми нашвност и 
оптимизъм, тайничко се надявах новата ре- 
инкарнация на франчайза да ми даде поводи да 
сипя на редакционните Конзоладжии. Но уви, 
оказа се че е трудна работа... 


много 
 сикгълпаебър 
модове 


... да топлиш 51Н-е майчино сърцее, 
да те обичам и да ти се радвааам... 


но Колегата по перо ще Ви обясни по-под- 
робно какво точно му Куца на новия ЗМ. Аз 
ще Ви споделя Какво ме очарова В него. 


На първо място Концепцията - да, епизо- 
дичният Кънтент не е Влоропо пришествие, 
но аз ттогра играчите принципно не ги броя 
и за хора, така че приемаме, че е новост. Да 
- това е същата онази печеливша лапино- 
америКанска Концепция, Която държи бабета 
и отчаяни съпруги пред телевизорите Всеки 
ден от пет до началото на новините. Обаче 
най-важното е, че рабопиш Зарибява. Кара те 
да чакаш следващата дозичКа 51М с Видиоте- 
но изражение, Впорачен В непоносимо далеч- 
ната дата, обявена за епизод дВе (август/ 
септември). Но поднасянето на час (триме- 
сечие) по лъжичКа е най-малкият аспект на 
епизодичността, Която Вйиа! могат да ни 
предложат -- докато играеш Етегдепсе, Вся- 
Ко твое действие се записва и ще афектира 
бъдещите епизоди. Лошото само е, че ще 
се Взема предвид мажоритарния Вот -- ако 
достатъчно много играчи, примерно, Взрвят 
дадена сграда по пътя си, пя чисто и прос- 
то няма да присъства В следващия епизод. 
Понеже много от геймърите ревнаха, че иг- 
рата е грозна и не използва последния писък 
на графичните енджини - НОВ. (Ной Оупапис 
Капде рендеринг) - пак няма проблеми - щом 
завърши интегрирането му В следващия епи- 
309, той автоматично ще се добави ши Ком 


старите посредством интернет дистрибу- 
цията. < 


С Всъщност излъгак - на първо място 8. 
 Качествените характеристики на“ първия 
с епизод е ЕКШЪНЪТ. Динамиката, адренали- | 


нът, свободата на движението, опростения 
геймплей - Всичко пова, Което прави един 
фърст пърсън добър. Племето, Както оби- 
чат да се наричат помежду си пичовете: оп 
Вйиа, може да не е използвало графичните 
инструменти на Зоишгсе енажина В пълния шм 
блясък, както злите езици не пропуснаха да 
отбележат, но мамКа му - Вйиа! знаят Как 
се правят игри. Игри, Които те държат оп 
първата до последната минута, игри, навя- 
Ващи спомени, игри, на Кошто се кефиш дока- 
то играеш, а Когато ги звършиш - оставаш 
с Желание за още от същото. Пистолет, 


помпа, автоматично и гранати - огън, Вода, + 


Въздух и земя. Фундамент. Не пи трябват 


повече, не ти трябват нови, не ти трябват 
„мощни алтернативни стрелби - трябва то 
„ единствено усет Кое Кога да използваш. Гар- | 
нирай с безкраен бъни хоп и нивата на Ри- 

чара Цеуеога Грей (особено 5иТовес накрая) и 


„ арена режим, ЗЩ: бошсе, както и евентуален. 


Кгазео в |Кагиз 


единстВеното, което ще те спре да преядеш 
е относителната Краткост на играта - оп 
3 до 6 часа, В зависшмост от трудността и 
спа ти на игра. От друга спрана, умножи 
тези от 3 до 6 часа по девет, Колкото ще 
са Всичките епизоди, и ще получиш продъл- 
Жителността на  средностатичстическо 
трипъл-ей заглавие. 


Исках да говоря още Бианка 
Канадския плейбой модел, Е и 
на ЕЗ, Който няма Как да не уважаваш, ако 
разгледаш последната му фотосесия, озаеяа- 
Вена “Малката черВена латексова шапцица". 

За задаващите се КооператиВен. режш 


„полнокръвен мултиплебър Ж 
„ Ятната: музика в играта, ел ) 


м: 
#2 
голи 


динамичната система за трудност, Която 
е главната причина мейлбоксът на Вйиа! да 
е преполнен с мейлове от ламерчетата, на 
Кошто играта им е трудна, и заради Които 
само седмица след излизането на играта ав- 
торите се принудиха да пуснат пач, Който да 
я "доолаби”. За много неща можех да говоря, 
ама като гледам Колегата |Кагиз КолКо слюнка 
събра, докато ме гледаше Как пиша, почвам 
сериозно да се притеснявам за безопасност- 
та си, така че няма Как - трябва да му дадем 
да се изхрачи. Пък Вие не му Вярвайте - изи- 
грайте играта, на мен хареса! 


ария на Кагиз: 


.. 5 М-е, 5М-еее, 
майчино сърцеее разплака... 


Нямам намерение аа Ви лъжа -- Когато пър- 
Вият ЗМ излезе, а3 от тези хора, Кошто 
развяха Високо флага със странното оранже- 
Во сшмволче, грабнаха помпите ш се сКриха 


зад Кашоните. Не защото премеждията на 
чичо Блепа не бяха безумно яки. Просто мъл- 
чалиВият учен с брадичката и очилата излезе 
на сцената и всички седнаха и започнаха да си. 


Водят записки. Но това е история. 


Тук и сега пред нас е първият от обеща- 
ните ни епизоди на новия 51М. С много от Ка- 
заното горе съм съгласен - макар и Краплка, 
играта предлага онзи позабраВен и дори непо- 
знат на по-младите сред Вас екшън - чист, 
надъхан, премерен, брутален и най-Вече мно- 
го фронтален. Миншмалистичен, но покриващ 
Всички нужди арсенал, 8 това число пистоле- 
тът-икона на Блейд. Малко, но достаптъчно 
разнообразие от противници... малко, но оп 
сърце. И противно на Всички Жалби, играта 
не е трудна. Тя е предизвикаглелна. Нещо, опа 
Което напоследък отвикнахме сред шарена- 
та графика, тактическите команди на цели 
отряди, Криенето зад ъгли ш ясното съзна- 
ние, че Всяка грешка ще ни Коства лоудин- 
га. ТоВа просто е старата шкКола, за Което 
сВалям шапка. 


За съжаление Критика има, и то по Всич- 
Ки направления. Историята е спландартна 
за поредицата - Кака Елексис пак ги фжурка 
едни тъмни исторши с мутанти и има па- 
роте да сш го позволи, а нашият смел бра- 


нштел на закона по съвсем не-Канален ред 


оправя бъркотията. Но Вйиа! не са разбрали 
нещо - това, че ползват еджина на Н.2, не 
означава, че ппрябва да си оспавят главното 
действащо лице нямо Като пън. За сметка 
на това злодеите говорят повече от необхо- 
димото и играчът се чувства Воден за носа 
през цялото Време - „Ооо, аз очаквах, че пи 
ще дойдеш тук, затова съм пи подготвил 
няколко изненади да Видя Как ще се справиш. 
Ако Все пак оцелееш ще ти подготвя нови. 
Това че те държа между бронирано стъкло и 
енергийно поле, за да ми слушаш глупостите 
шмога да пе убия още сега, да не те притес- 
нява - избий ми Всичките наемници, те са 
евтини. Аа, и гледай каква яка мутаген-дрога 
си имам! Не съм много сигурен Какво прави, 
ама била лудницата! И все В този дух. Това 
да не ми е някакво пренировъчно ниво, че да 
ми подготвят „изненади? Левъл дизайнът 
също допринася за това усещане -- проблясъ- 
ци на места, особено В Края, но останалото 
просто изглежда претупано. Чисто пехниче- 


ски издънките са една след друга - оръжията: 
- звучат. малко Вяло, ИИ е по-зле от този В 


НЕ2, за Което се иска старание. Новите гра- 


фични екстри липсват, но самата игра не. 
изглежда зле - този енажин може да я изнесе. 
„ шна едни голи текстури, аи „декора" на наса : 


„ чене сом я отчел. | 


фик дори Ооке 4Емег ще излезе преди послев- 
ната серия. То0 и Епизод 1 на Знаг ММагв сам 
- по себе си е тояга. А последователността на 
събитията при тази аналогия ще се направя, 


Визия» 8 


спу ше 


5 Сну с щипка политически коректни междукултурни конфликти 


окато- съдържанието „на д8а- 
та дисКа на СйуйИе -мързели- 
Во се Копираше на харда ми, 
скептицизмът. само се засшли, просто 
защото мернах-името на питанште от 
Моше Спзю, известни най-Вече-с талан- 
та сода. изкарват игри, Кошто нацелвап 
тънките. “струни” на улглимативната 
тъпотия“ с. Вирпуозно майсторство. 
Не: че нещо, ама-Фортуна В лицето: на 
Главния. ме: сблъска -не Веднъж и дваж с 
шедьоври Като 7-8тз, запова-ш не съм 
точно “най-големият почитагпел на: пия 
момковци. 

Ти, Като -фен на жанра. хлебене” (по- 
знаг“ ш капо попържане), Вероятно ще 
се почувстваш разочарован, но- този 
пот Моте Сп5ю успяха да изумят Всич- 
Ки, изкарвайки повече от добър продукт. 
Спуше успява да обработи, полира и 
дообогати Концепцията на ЗиСйу сери- 
ята, В Крайна сметка оказвайки се оглли- 
чен начин да убиеш не един ши два часа 
Време. Като начало - шмаш си стан- 
дарпната формула: голо поле (1 брой), 
някоя и друга пара, Която да инвестираш 
В заселването на гореупоменатопо, 
плюс лъскава, подреденичка и не:особено 
запормозяваща графика: Тук-трябва па 
се отбележи, че липсват сапооп елемен- 
тите, така добре познати ни от пред- 
ните реинКарнации на сйу-бшег жанра 
8 изпълнение на Махб. Целта тие ба 


ен алкохолик. В далечината се мержеле 
с Ката столица, 
о циганки вече 


но все пак 
1 докато от- 
а, пари съм реа половин цигара 


беги и директно с си представям пъскавата 
тра на наш Кире, Който с Вещо трепереща 
а направлява бъднините на Варна и околия- 
Затова Вероятно ще разбереш, че ЗитСПу 
рилежащите му Клонинги не са точно моят 
тип игра. 


Вдигнеш насред целия пущинак огромен 
град за чудо и приказ, успявайки да при- 


„печелиш някоя и друга пара по прасето. 


На тая ппрактловка на Жанра 0 липсва 
оригиналността на Тгорсо и истори- 
ческата притегателна сша на Саезаг 
ш производните 0, затова е Въведено и 
усложнението - социалните Класи. Те са 
шест и общо Взето сравнително точно 
огпразяват пенденциите за разслояване 
на обществото В Капиталиспическия 
свят. От чисто гешмплейна гледна 


точка; шестте “племена” (през, бахти 


плъпото прозвище) предполагат малко 
повече съобразителност при разполага- 
нето -на града. Опитай се примерно-да 
създадеш град, -8-който-да- идват само 
Збогаташи:-н- бързо-ще усетиш Как липс- 


-Ва - работна гръка- за посповете, Кошто- 


--аристокрацията- по прабиция не-заема 


Добре; малко. се ПОуВаякох, но-плака- не 


ппиначе“схващан идеята: Ако обачелтопт- 


друга страна, си от ония. с по-ляв. уклон 


на политоческата мисъл, Като моя ми- 
лост, ще седнеш да. провлочаш: хора: от... 


ат по-ниеките социални „прослойки. Всичко 


- ще Върви добре! поне 90 момента, 8 Коб 


сто. ниските | „проходи от: данъци не ее 
с бат 90 пълен финансов Колапс. -- | 


Горните примери Водят само до един 


- 0380. а именно - а пие. съзба- : 


--полшцац,медоцинско сестри, -чистачп, - я 
разсшни, магазинери, просгпиогпутики:---- 


Автор: Огппайог 


деш 

хетерогенно Класово общество, В 
което да бъдат представени Всички... 
племена (пая дума ми лепне на небце- 
то кагло мазна храчКа и се налага Всеки 
път да я изплювам буквално), плъй Капо 
8 прогливен случай си заплашен от ико- 
номически катаклизми. СъжителстВото 
между работническата Класа и бЮргера, 
Както знаем опа писанията на Втръсна- 
лия на по-старата аудитория (но не и на 
мен, да се знае) Карл Маркс, неминуемо 
Води до КонфлоКто: Ето защо В Сиуше 
ще тпрябва да положиш-нужните грижи 
за създаването на ефективна полиция. 
“Моте Спв!о не Крия, че-организацията 
на мулгдиКласовогяо: общество е отправ- 


- ната плочка на играта --каквото ш ба 


правиш, било то: организация на разните 


- бизнеси из. града -илШ ПЪК -построяването. 
на: някое ново Хуксозно: съоръжение, Вина- - 


ги трябва ва- съобразяваше действията: : 
с подовржанегто- на птонкия-баланс 


„ между-различнитле: прослойки: тук обаче” 


цофва-ш-един сериозен. недостаптък“ на 


- заглавието; звъчастност - занижената:- 
--- "Практически достигането 


„на целите, заложени 8 Конкретния-сце- 


5 с нариб, е: сравнително: прудоемко, но са- 


мото задържане на достигнатото « ниво: 
е елементарно. Производителите щедро. 
„твърдят. че може да избухне дори: бунт, - | 
„ но при все цяхата ма некаърностт Кат щ 


Кмет нито Веднъж не успях да сплигна 
по-далеч.от махленските сбивания: 
"Като стана дума за недоймъци, не 
мога да-пропусна принесения В Жертва 
реализъм. Поради липсата на описанйпте“ 
8-уводната част на: спапията елемен- 
ти--помияри, панелки и мръсни плажове, 
съм сКлонен да предположа, че СИу ие 
илюстрира“ по-скоро някаква“ утопия: 
Може би това е нещо съвсем резонно за | 
един развлекателен продукт, имащ за цел 
да забавлява, Като се замисля. Но пъК и 
на мен нищо не ми пречи да съм претен- 
циозен и да си искам сКапаните КръпКи 
по улиците, Керпичените цигански гета с 
увесено по антените пране, сивотата и 


Вай и „Всичко оноа, ни щем ме нак 
да се почувствам уютно и почти у дома 
си. Или, ще рече някой, най-Вероятно пи- 
човете просто са Взели за образец някой 
благоустроен американски град. Айде па 
не са! чак толкоз благоустроени и те, ако 
обичате. И дори да е така, Къде в-глакъв. 
„случай бе, челеби, са расите-В играта? А 


прашната. уншост на седи и п 


свикнали да наблюдаваме ВъВ филмите 


по-скоро от бели Ку-Клукс-Клан. чичко---. 


Вци. Нали уж членовете на даден етнос 


8 тази страна се подкрепяли един друг? 
Липсата на точно този расов подтекст 


малко уронва иначе спабилната база на 
муликултурното общуване Като двига- 
телен механизъм на геймплея. 

С това общо Взето се изчерпват по- 
забележителните черти на Сйуе, от- 
„ личаващи я от типучните представи- 
тели на жанра, Който е толкова познат, 
Зима смисъл да го обясняваме В 
детайли. Горещо препоръчам играта на 
Всеки почитаптел на започналия да запада 
8 последно Време Жанр на сйу Бийдег-а. 
Макар да не е от Калибъра на Саезаг-се- 
ришге, пворбата на Моше Сп5(о е зани- 
- маелна. -пък и ш си струва да Видшм как 


полага момчетата да се хвърлят от 


--расовата нептърпимост? Ако двама чер-  някоя-скала и ба не занимават окаяните 


с ниво Зидят безобиден бял „са се Бетнарстес града с Кошмарното си 


„правят на. пода по-пощагт 
Е-ета Е 


це пак си е уВиснало В 
-лайнян стил Връз небос- 
м сменил Контрабанд- 
инсКи пурй, а-и-няма 

0то балкон-да-трь- 
пт малкото недостаптъци 


мо бис 6 пин С Долени а ; РИКА 1 ВЕ 


рштрийвър Надин фон мастивн. -Втора, аж 
Която аристократично се изкензва” на я 
една поляна, а след ппова -лежерно-пре- 
мененият 0 богат собственик. грижли. 
Во замита фъшкията, от. „страх да не- 
го удари глобата, безпощадно налагана 
от градсКата полиция. В -далбчината се 
мержелеят при небостъргача, зав тях 
- морето, В Което афроамериканци се 
радват на плодовете на демокрацията, --- 
плащайки си съогаветната сума за при-- 
Вилегията да се пекат (за Какво им е?) е ---- 
на плажа. Хвърлям “ пурата,-понеже от - сори аеиечиде геймплеен 
средата-нататък нещо н е нрави; -- забавен. есе его дндаафиащенеови 
и докато пършувам за нова- за ноВа си-мися 5 едсепииние ре лаври 35 


“Успява ба изтласка Вече. болезнено изтърканвя” 
тт а зъм на битС1у 90 состена, пригретно 6 побенв ван 
Район 


-воза ЕЕ - “ 
ес от кето а ти се човки. но трябва да сЕ 
„СКОКът от 
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Абе Купъре, к во толко ти направихме, че ни отмъщаваш2 


Някои игри просто не трябва да 

ат Към 30 перспективата. Виж 
|5апа, Негоез, Соттапйо5 
сериите, сравни ги с предшествениците 
ис ръка на сърцето Кажи чий 

мплей беше наистина обогатен 

от изцяло новата, пълноКкръвна и 
листична 30 атмосфера”. Почти не 
ана франчайз, Който да не е осран. 
яКои продължаваме да вярваме, че РС 
мингът ще изживее още един златен 
Когато старите геймъри, станали 
Вече разработчици, запазили искрата 

В себе си, я прелеят 8 продълженията 


ни предразполага Ком нещо повече от 
носталгия по първия Оезрегайов, май е 
време да загърбим оптимизма и да му 
сипем Каквото заслужава. 


а 
съ 


Ф 
Фе 
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сторията продължава две г0- 

дини след Края на оригинала, 

Където си разчистихме смет- 
ките с Ел Диабло - мексиканското страши- 
лище, гпормозещо местните. За съжаление 
обаче хора, добитък и други дефицитнш за 
Дивия Запад сплоки продължават да изчез- 
Ват. Заглова нашият храбър министър без 
поргфейл/шериф без значка ДЖон Купър и 
неговата мросна седморка - Която е спа- 
нала още по-мръсна, след Като на мяспо- 
то на Миа Янг и маймунката от първата 
игра шмаме няКакъВ индианец - решават 
да Вземат положението В свои ръце ш да 
разнищят мистерията докрай. Не е нужно 
да поясняваме, че посгепенно ще успееш 
да ядосаш и индианците, и Кавалерията, че 
дори и неблагодарното местно население, 
Което ще пазиш през първата половина оп 
играта. 

Жанрът уж ппрябваше да продължава 
такглуческата насоченост на оригинала, 
а именно: инфилтроране и изпълняване на 
мисии насред Вражеска територия (обикно- 
Вено оставайки незабелязан) и ползването 
на абсолютно Всички шпионски трикове, 
за Кошпо се сепиш, плюс импровизациште, 
Кошто играта позволяваше. Малко Тте!, 
малко Мейа! пеаг бой, реализирано В т.нар. 
2.50 шли изометрична перспектива, с Вър- 
тяща се, но стаглична Камера, наблюдава- 
ща действието под един ши същи ъгъл и на 
една и съща Височина. 

Оезрегайоз 2 се гаври с Жанра, използ- 


2 соопегз Вечепое 


Автор: Кгазето 


Вайки изключително некадърния Изол 30 
графичен еножин, немска разработка, целещ 
се дори В ХБох 360 заглавия. С натискането 
на Клавиша ТАВ получаваш един посредствен 
шуутър от първо лице. който е точно 
толкова шуутър, Колкото и ВТА примерно. 
Дори да оставим графичните недъзи (пруд- 
но ще опкриеш сКала или сглена, достаптъч- 
но твъраа, за да не се случи Вездесъщият 
Клипинг), самият енджин е непригоден за 
спецификата на играта. Пояснявам с при- 
мерче - Когато гледаш оп издмепричната 
перспектива, мерникът на оръжието ти е 
червено Кръстче - Когато не си В обсег; 
шли сиво Кръстче - Когато си на разстоя- 
ние, ог Което. можеш да стреляш. Когапо 
превключиш В 30 режим, алгоршпомът за 
стрелба се променя - ограничението за 
далечинг остава, но пова за Видимост от- 
пада, Което Води до парадоксалната сипуа- 
ция, при Която Врагът знае, че играчът се е 
спотаил зад скално образование и ппихично 
прусглъпя, а единственото, Което послед- 
ният птрябва да направи, за да го гръмне 
е да повдигне малко Камерата, докато 
стане сив мерникът. Естествено, това 
не пречи и на изкуствения интелект да се 
Възползва от Въпросния бъг. Преди да ме 
озари знанието за пази генерална пробой- 
на, Все още се опитвах да играя стелтоВо 
- 8 духа на моя ментор “Тихата Сплъпка” - и 
преигравах ситуации по няколко пъти само 
защото някой гад успяваше да ме застреля 
от място, оп Което принципно не трябва 


да шма Видимост. Да не говорим, че дори 
изомепричната Камера е брутално осрана, 
понеже не е фиксирана, а трябва да губиш 
ценно Време да я нагласяш - и то в игра, В 
Която паймингът е дотолкова Вездесъщ, 
че просто не пи оставя пакова. Това от 
своя страна лишава от смусъл и наличието 
на мини-мапа, пъй Като глрябва да си и3- 
Карал Курс по пространствено ориентиране 
и управление на хеликоптер едновременно, 
за да се оправиш с Камера, зуумваща не В 
центъра на екрана, а Където 0 е Кеф. И всич- 
кото пова - само за да светне завеглния 30 
надпис на Кутията на играта и да се излю- 
жат повече балъци ба си я Купят. 
Споменахме персонажите. Защо не е 
много ясно, тъй Като на практика повече 
от 8090 от Времето се играе само с един 
от пях. Но все пак - налице са пегима 
от предишната игра - Док МакКоо, Кей 
ОХара, Сам Ушямз, Пабло Санчез ши Джон 


“я съм пштпбул териер с тоя скорострелен 
Колт” Купър. Новото лице В групата го има 
буквално и преносно само “за цвят”, щото е 
толкова полезен, Колкопо слон В сплъКларски 
магазин. Старите пък са ги запазили със 
сравнително доволен арсенал оп познати- 
те шм Качества и характеристики, с пази 
разлика, че най-Култовите Като отровната 
змия на Сам, сомбрерото на Санчез, с Което 
се преструва на пиян и нокаутира дошлите 
да го събудят пазачи, огледалцето на Кейт, 
Както и Възможността Купър да спреля 
“на петле" и да убива по трима с Колта, от- 
състват. На практика най-използваното 
средство за отвличане на Вниманието си 
остава Кейт, Която поклащайки бедра, Води 
заблудилите се амигоси право Към Юмрука 
на Джон. В старата игра можеше и самата 
пя да ги нокаутира с удар В топките, ама 


пука или 0 треперят Краката, или пея са 
си научили урока и ходят с бандажи - само 
с ршпник не става; играта пе задължава 
да използваш Кооперативни действия и да 
прикрепиш Ком мацето някой от мъже. 
Общо Взето сКучничко - В миналата игра 
шмаше по няКой ш друг педал за разнообра- 
зив, при Койо бедрото на Кейт не мина- 
Ваше ия отстрелваше от раз, докато плук 
Всички 0 се Връзват. 

Има и още редица геймплейни бъгове, 
доубиващи удоволствието от играта, пред 
Които гореспоменатото отстрелване през 
стени бледнее. Например мисията, В Която 
освобождаваш Санчез и Сам - Еасе5 Мез!, 
Която пък директно пресъздава мисия оп 
пърВия Оезрегайоз, с тая разлика, че са 
махнали няколко Врати ш сптолби от сгра- 
дите, но за сметка на това са сруплили цял 
един планински масив, само за да пе нака- 
рат да минеш оттам, пичовете решаваг 
да я разделят на две части - проникване и 
съответно излизане от Крепостта. Като 
опитен Вече играч, да речем, усещаш Каква 
е работата и решаваш да си облекчиш заца- 
чата, оглделяйки допълнителен час-два, за 
да обездвижиш постовете на Кулите, при 
Конете и прочее Каквито още там постове 
има. Дотук добре, но В момента, В Койпо 
си изпълняваш мисията, следва лоудинг, 
Краглка Кът сцена, В Която Вече си разкрит 
и идва подкреплението. Когато лоудингът 


свършва, оплново си на същото място, 
но тприйсетината трупа, кошто прилежно 
си сКрил и сКладирал, са отново живи - на 
същите места Като преди. В друга мисия 
пък, 8 Която изрично ми беше Казано да не 
убиВам, един от пазачите намери една оп 
Купчинките ми с обвързани негови Колеги, и 
забележете - само ги събуди, пе почнаха да 
дуднат, но сш оспанаха овързанш Новият 
ИИ определено е с Класи назад от стария, 
дори и на Високата трудност! Преди, Кога- 
то Вразите намереха труп, Вдигаха пушшл- 
Ка и незабавно предупреждаваха абсолютно 
Всички свои другари - съответно се орга- 
низираха групи да те птърсят и прочее. В 
Оезрегайоз 2 не само че не го правят, ами 
ш тревогата утихва след шма-няма пет 
минути, а при намирането на труп пове- 
чето гадове просто застават над него ш 
се чудят Какво да правят, докато пи ги 


отспрелваш иззад някое дръвче. 

За плехническото оформление също ще 
минем без суперлативи - след таков де- 
бют Мзюп енджинът се съмнявам да го 
Видим повече. Звукът, освен че гласовете 
са ненормално тихи, Както и че музиката е 
нормално безлична по-добре да го оставим 
без друг Коментар. Апропо - няма я дори 
познатата ни от рекламата на Каменица 
мелодийка, при звука на Която подсъзна- 
телно проверявахме хладилника за наличие 
на Кехлибарения елекКсир. 

Накрая накратко: От една уж тактиче- 
ска игра, Която иска от теб да я играеш от 
фърст пърсън перспектива В сглил Рамбо 
ш В Която единствено спелт мисиите пе 
принуждават да ги минаваш в парти, Включ- 
Ващо Кейт плюс някой, Който да ноКаутира 
Врага едва ли следва да се очаква много. И 
много правилно! Не, че принизявайки очаква- 
нията си ще харесаш играта. Особено ако 
си играл оригинала, Който Вероятно е най- 
добрият представител на Жанра за Всички 
Времена. Няма такъв шанс, но поне няма па 
се почувстваш толкова жестоко пре-есна- 
думичка-Която-главният-ни-забранява-па- 
пошем-щото-ше-ставаме-Вече-Културно- 
списание-пфу! 

Казано иначе, ако очакванията ти са 
под формата на Венпилатор, не го раз- 
Въртай пвърде защото лайното, наречено 
Оезрегайоз 2 Вече лепи Ком него. На по 
Кърпичка... 


Визия» 7 

Ното 30-то е 30, нито изометричната перспектова 
изометрична. Добави и калпавите модели и плачи ената 
оценка. 


звукът 
Посредствен, дори са махнали мемодийката от рекламата 
на “Каменица” 


Геймплей » 5 
Подигравка с оригинала. Ако ми се играеше 0л9 скуул уес- 
търн-шуутър, щях да си пусна Оийав 


Умиление » 7 
Ще игравш и ще си спомняш усмивки от сп 
на първия Оезрегайоз, после ще псуваш Като 


Тот Сапсуз впоз! Весоп Айуапсей Магпатег 


призпаците се завпъщат. 


апоследък адски много плакти- 
чески шупъри ни минаха през 
ръцете и мониторите. След 
приятната изненада Тпе Вефтет и за- 
Връщането на Ватбом 81х, дойде Време 
да се появи и поредното продължение на 
друг Класически екшън, създаден с по- 
мощта на Том Кланси. СтаВа Въпрос за 
бпоз! Весоп: Адмапсей МагномМег (или на 
Кратко ВВАМ/). 
бпоз! Весоп, в случай че не знаеш, е по- 
редицата, Която пренесе пакглическите 
шутъри на открито. Една от първите 
игри, В Кошто пи се налагаше да управля- 
Ваш екип не при проникване и прочиства- 
не на сгради, а при атакуване на Вражески 
лагери, укрепени позиции и подобни цели, 
изискващи В много случаи и доста специ- 
Фично Въоръжение. 
Е СВАМ/ продължава традицията и 
8 нея ще ти се налага да Водиш бит- 
Ки по улиците на Мексико сити, ще се 
сблъскваш с танкове, Каргечни гнезда 
и неприлично укрепени ВражесКки позиции. 
Историята В играта се Въргпли оКоЛО под- 
писването на някакво пприспранно спо- 
разумение между САЩ, Канада и Мексико, 
на Което естествено Всичко се оплесква. 


Издънката идва оттам, че на церемони- 
ята изведнъж се изсипват мексикански 
Войници, изворшВа се пуч, Канадският 
представител е заспрелян, а президен- 
тъг на САЩ отвлечен (де тоз Космет?)). 
Някак по случайност В района се оказва и 
призрачният екип, Който да се заеме със 
задачата по издирването, спасяването и 
есКкортирането на голямата Клечка. 

Като Капитан на СП05! Весоп частта, 
ти трябва освен да я поведеш смело и 
самоотвержено Към изпълнението на по- 
редната мисия, да разполагаш хората си 
на правилните места по тактическата 
Карта и да се поспараеш да оцелееш меж- 
дувременно. 

Още В първата мисия ще се запознаеш 
с интерфейса за даване на Команди, Как- 
то ис основите при движение и стрелба. 
Играта не е мшоспива и не очаквай Вой- 
ниците от екипа то да се сещат сами 
накъде трябва да ходят. Не шм ли дадеш 
заповеди, ще си Виснат Като на стар ри- 
бар... Кхом... Въдицата и ще чакат да ги 
сВегнеш Какво точно се очаква оп пях. 

За да упражниш пълноценно правото си 
на главнокомандващ, шмаш две Възмож- 
ности. Едната е свързана с посочване и 
натискане на средния бутон на мишката 
- даваш Конкретна заповед оп плопа “иди 
там”, “покривай глози периметър”, “спой 
на място”, “следвай ме” или “аглакувай”. 
Другият Вариант е да се Възползваш от 
тактическата Карта. Споменах ли, че 


действието В ВНАМ/ се развива В Мек- 
сико сити? Ама наистина. От САМ са 
създали огромен и достоверно изглеж- 
дащ град. Не съм бил В Мексико, не мога 
да твърдя че сплолицата шм изглежда 
точно пака, но поне Впечаглението за 
цялостно усещане, Което сме придобили 
от холивудските филми, тук е налице. 
Прашните малки улички, плътно пролеп- 
налите една Към друга сгради, маранята 
под изгарящопо слънце... 

Но бяхме заговоршии за заповедите и 
тактическата Карта. Тя предсглавлява 
сателитен поглед на гореописания горещ 
ш прашен град. Усещането е Като при 
стратегия. Можеш да си избереш Който 
искаш ог Войниците и да му зададеш 
път от почКа до точка с чекпобнти и 
заповеди на Всеки чекпойнт. Можеш дори 
да му Кажеш В Каква посока да гледа, щом 
спре. Забавно. Имаш (почти) реалнага 
Възможност да изиграеш играта Като 
Класическа спратегия. Само Като раз- 
цъкваш и издаваш заповеди на Войниците 
си по тактическата Карта. При плова по- 
ходова на Вид, защото можеш да сложиш 
чекпойбнтите и заповедите на примата 
си услужливо изчакващи съекипници. Така, 
че Като шм Кажеш накрая ехесше а, ге 
да минат и да изорат Видимата Карта, 
действайки В синхрон, а ти само да се- 
диш, да смучеш Согопа с лимон ш да се 
наслаждаваш. От Време на Време все пак 
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ще прябва да се Врощаш В първо лице, 
Колкото да смениш своята позиция, за- 
щото Все пак Въпросната Карта В един 
момент “свършва” и не можеш да я пре- 
местиш повече, докато не се раздвижиш. 
Хеликоптеръпу/дронът, Който Виси отго- 
ре и ти предава глези данни, шма някакъв 
лимит на Видимост, няма Как. 

Като заговорихме за хеликоптери и Ви- 
димост, да си Кажем - В ВВАМ/ комуника- 
цията и информацията, Кошто получаваш 
изобщо за бойната обстановка, са издиг- 
нати до едно ново ниво. Като се започне 
с Вече описаната пакгплическа бойна Кар- 
та и се спиигне до малките глезотишйки 
Като индикацията от Каква посока се 
чуват звуците от изстрелите. Да не 
говорим, че издаването на заповеди спа- 
Ва бързо и лесно дори В 30 режшм. Всеки 
Враг, Който е забелязан, се маркира с чер- 
Вено диамантче, докато пвоште пичове 
са опобелязани със синьо на Визьора пи. 
По този начин дори някой тероряга да се 
скрие зад спена, докато хеликоптерът, 
покриващ ситуацията отгоре има Види- 
мост (с други думи - освен ако оня не се 
завре В миша дупка), и ти го Виждаш Къде 


се намира. Да не говорим, че Във Всеки 
един момент получаваш инфо за плова, 
Което Вижда един призрак от Взвода пи. 
В графата Комуникация трябва да споде- 
лим, че В някои мисии имаш Възможност 
да Викаш на помощ за прикриващ огън 
хеликоптери, но това не се случва пол- 
Кова често, Колкото ни се искаше. За съ- 
Жаление нямаш достъп до други превозни 
средства, освен Като оператор на 6-цев- 
ната Каргечница на Блек Хоук ши дрона, 
споменат за малКо горе, с чиято помощ 
В някои нива оглеждаш Картата. 

Самите битки В ВВАМ/ са повече так- 
тически и много рядко носят интензите- 
та, глипучен за Класическите шупъри. В 
общия случай разбираш Къде има пропив- 


Визия»9 

Брутална графика, невероятни открити пространства и 
много добър оетайл. 

звук» 8 

Каквото може да се очаква. Звукот създава реалистич- 
на атмосфера. На мястото си е и помага на гебмплея.е 
престрелки. 


Геймплей » 6 
Доста труден и на моменти муден. Иначе не е зле, 


Оценка Опе Мап Агту » 5 

Играта е - повтаряме - трудна и на места ще ти се стру- 
Ва, че твърде често умираш. Особено ако не Координираш 
добре екипа си. 


ник, организираш периметъра, задавайки 
заповеди Кой Къде да застане и след гпова 
се бухаш В мелето заедно с останалите. 
Рядко има скриптирани моменти, Когато 
изненадващо се появяват БТР-и или пан- 
Кове, Което те принуждава В разгара на 
битКата да търсиш нова позиция за це- 
лия си екип, пъй Като те сами няма да се 
сепят да мръднат. Оръжията В играта 
не блестят с разнообразност и са общо 
Взето по 1-2 оп обичайните Класове за 
такъв тип игри - Каргечни пистолети, 
картечници, снайпер, пистолети, базука 
(лук Все пак има сериозни бронирани тех- 
ники за обезвреждане) и няКолКо гранати. 
Ий-то на прогливниците така и не го 
схванах. От една страна, гадовете поня- 
Кога реагират изключително адекватно, 
почти Винаги се опитват да те заобиКо- 
лят и да пе изненадат В гръб, делят се, 
ако са повече от един, за да не са лесна 
мишена В група и т.н. От друга, поня- 
Кога тръгват безумно Към теб, Викат, 
лутат се ш изобщо се издават по пъп 
начин. ТВоште хора, Когато знаят Какво 
да правят - го правят добре. Иначе си го 
местят от левия В десния и това е. 

Графиката и звука си ги Видял по ре- 
Кламиште и филмчетата, няма какво да ги 
коментирам. Проблемът е, че системни- 
те изисквания са направо непосилни за 
повечето от нас. Така че може би ще пи 
се наложи да играеш ВНАМ/ на необяснимо 
ниска резолюция и детайли. 

И В общи линии това е. Мулпито е д0с- 
та забавно, но за него ще осглавя да Ви 
разкажат любимите ми Колеги, с Които 
буквално причинихме алкохолно отравяне 
на ЛАН-мрежата си. 


10 Ниде. 

Име, Което, макар и да навява 

леко > смехотворни  фройаски 
асоциации, описва много точно компания- 
та разработчик на поредицата ВТ5-и Вке 
0! Майопз. Огромни пичове са лова! 
Идва логичният Въпрос - Какво пък полко- 
Ва бяха направили Въпросните с тоя Вве 
0! Майопз, че противно на очакванията бе 
обявен от повечето “експерти” за страте- 
гия на годината? В интерес на исплината 
не бяха направши нищо особено. Просто 
Вместо да опитват да хибридизират жан- 
ра, Както стана модерно напоследък, шли 
да Вкарват последно поколение графични 
енджини, Во Ниде просто задълбаха надъл- 
боко В геймплея. И успяха да му напипат 
д-точката, създавайки една изключително 
разнообразна, балансирана и дълбока стра- 
тегическа игра. 

Това беше миналото. А наспоящето 
следва да отговори на Въпроса -- Как са се 
справили разработчиците с пресКачането 
на собственоръчно Вдигнатата летва на 
очакванията. 


Легенди и Нации 


За разлика от оригиналния Нве 0! 
Найопз, Където В един леКо ускорен и ре- 
ално-Времеви Стъигайоп се проследяваше 
развитието на човешката история през 
различните епохи, Во ще но запознае с 
един Крайно оригинален фенптози свят. 
Съдбите на трите налични В играта 
раси ще се преплшпат по различни на- 
чини, а самото действие се развива на 
подобна на Земята планета. Самата 
тя няма особен беКграунд, достаптъч- 
но е да знаем, че я шма и че на нея се 
Води битка за Всеки КВадратен Коломе- 
тър. Кампаншите са три на брой, като 
В първата ще проследим историята на 
Джакомо, Който глърси оплмъщение за 
убития след предателство свой събрат. 
Вторият епизод ще прати главния герой 
8 пуспииннште земи на Изгпока, Където 
трябва да открие начин да помогне на 
Султана В битката му с лъмнште сили, 
а Във финалната част от синголплешь- 
ра ще се сблъскаме и с аварийно Кацнала 
извънземна раса, опитваща се да оцелее, 
Колонизирайки планетата. Звучи твърде 
стандартно и историята В играта наис- 
пина не е от най-добре реализираните, 
но от друга страна не това е Важното, 
защото светът на Во е достапточно 
оригинален и Колоритен сам по себе си, 


Попедната плесница по “големите” стратегии от страна на В Нипе 


Сопфопцчеп СазЦе 


ма 
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за да бъде достатъчен повод за изиграва- 
нето и на трите Кампании. 

Троицата фракции са създадени с много 
старание, любов и Въображение, и се рад- 
Ват на коренно различни Концепции, Което 
придава на историята, че и на геймплея, 
един неповторим чар. 


Мпс! са човешката раса. Те са ари- 
стократи, целящи на планетата да цари 
мир, въпреки че историята и проблемите 
тръгват именно оп свада между техни 
Владетели. Като концепция расата зашм- 
ства от трудовете на Леонардо да Винчи 
(за шифъра му, слава богу, не сгава дума), 
Като ще се нагледате на изчанчени и30- 
бретения и машинарии - оп най-малките 
хеликоптери-сКаути, чак до уншщожител- 
ния Левитан, Който самосиндикално може 
да опука половин Карта. Логично, Мпс! раз- 
читат на индустрията и технологиите. 
Единиците шм са балансирани, а специал- 
ните им умения ш героите са насочени 
предшмно Към дефанзивна игра и бавна 
експанзия, обикновено по мирен пъп. 

Ат са точно на другия полюс - те са 
магическа раса, обитаваща пустинни пе- 
рени и призоваваща дракони и мистични 
същества. Геймплейно са може би най- 
офанзивната раса, Като единиците шм 
са сравнително евтини и могат бързо да 
съберат солидна армия, с Която да раз- 
ширят територията си чрез груба сшла, 
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Вместо по пътя на дипломацията. Юни- 
тите шм са три попа - пясъчни, огнени 
ш стъклени, а един от пътищата шм за 
развитие е насочен Към разкриване на 
Картата и премахването на Тод о! мага, 
Което подсилва офанзивната шм насоче- 
ност и”подлия шм начин на игра В мулти- 
плейъра. Героште шм, еспестВено, разчи- 
тат основно на магии, при това не Какви 
да е, а прицелени В масовото поразяване и 
призоваването на армии. 

Сион... те пък са нещо Като златната 
среда между Мпс! и Ат, комбинирайки Вви- 
соките извънземни технологиш със зашм- 
спваната от майските народи Концепция 
на единиците и сградите. Извънземните 
са най-трудната за усвояване и Контрол 
раса, поради наличието на уникалния 
за нея ресурс - енергията. Тя се добива 
трудно В старта на играта и забавя раз- 
Витието, правейки Сиой много уязвими 
на ръшове. Те обаче се радват на може 
би най-унищожителните герои, Както и 
на много силно заспъпена авиация. При- 
бавяйки ши Вроденото Във Всички плехни 
единици умение да абсорбират определено 
Количество поражения преди да се опре 90 
Кръвта им (подобно на Рго!055-Ките щи- 
товВе), по идеята е ясна - задръж Врага 
максимално дълго с миншмални средства, 
а след Като добивът на енергия достиг- 
не задоволителни темпове, Вече нищо не 
може да спре офанзиваппа. 


Геймплей и герои 


Ако не сте попадали на Ве 0! Майопз, 
чиято игрална механика В общи лонши 
следва и настоящото заглавие, ще обяс- 
ншм набързо Как споят нещата 8 поре- 
дицата. Играта е разделена на две части 
- стратегическа Карта и бойно поле. 
Логично, първото представлява един 
общ изглед над множество перитории, 
между Кошпо ще местшм армшште си, 
Като тук режимът е походов. Освен 


придвижване на наличните Военни части, 
8 стратегическия изглед ще можем още 
да строшм сгради Във Вече наличните си 
територии, да Вдигаме технологичното 
ниво на настоящата ни раса (получавайки 
достъп до нови единици или ъпрейаваоки 
Вече налични такива), да подобряваме 
ши добавяме нови скилове на героште 
си и да закупуваме... още Военни части: 
Стратегическата Карта е прекрасно 
замислена и интегрирана В Кампанията, 
Като за разлика от много други игри, 8 
Во! тя не е просто шаренийка за запъл- 
Ване на Времето между два реално-вре- 
меВви сблъсъка, а наистина играе Важна 
роля В сценариите. 

Вт5-частта, Която заема около 9096 
от игралното Време, също следва д0 из- 
Вестна степен модела, създаден 6 Ве о! 


Майопз, с малКи, но Важни изменения. 0с- 
новната сграда, Както Винаги, е градът. 
Към него могат да се добавят набор оп 
“предградия”, Кошто са различни за Всяка 
раса, но общо Взето спомагат за Вди- 
гане на популацията, подобряване добива 
на ресурси и получаване на точки за пех- 
нологичен напредък. След определен брой 
предградия, градът може да се ъпгрейдва 
два пъти, давайки достъп до най-Високи- 
те единици и умения. Националното раз- 
Витие е също по подобие на това В Вке 
0! Мацопз -- Всяка раса притежава четири 
насоки на развитие (например иКономи- 
чесКо, Военно и т.н.) Капло максималните 
нива се достигат чрез спроене на спе- 
циалните предградия и ъпгрейдването на 
градовете (изключение правят Мпо!, Кои- 
то изискват строеж на изследователски 
лаборатории). ВсяКа раса разполага и с 
уникално умение, Което изисква доста 
дълго презареждане. 

По Картата са пръснати неутрални 
сгради, Кошто могат да се придобиват 
по два начина - с груба сша, поест изби- 
Вайки пазачите им, или чрез закупуването 
шм, като плака освен самата постройка 
получаваме Контрол и Върху гардовете 
0. Неупралните сградите са много и 
разнообразни, Като освен допълнштелни 
градове, подлежащи на развитие, са на- 
лични още постройки, даващи различни 
бонуси Към популацията, индустрията и 
дори такива, позволяващи направата на 
уншкални единици. 

Ресурсите В играта са три вида - ти- 


- 
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мониум, злато и енергия, Като последна- 
та е налична единствено при играта с 
Сиой, Кодето замества златото. Тимо- 
ниумът се добива чрез Класически мини, 
Златото - чрез пърговия, а енергията 
- чрез съответните сгради и ъпгрейди. 
Протокът и на прите може да се по- 
ВишаВа посредством споменатште неу- 
трални структури. 

Героите са друг много силен момент 
В Ко! За разлика от повечето страте- 
гши, народши се В последните няколко: 
години, Където те са или напълно без- 
смислени или твърде мощни, В “Легенди- 
те” те са едновременно необходимост 
ш риск. Необходимост - защото освен 
че шмат добри умения, при Качването 
на ниво дават допълнителен бонус на 
играча, Който ги Контролира. Това може 
да са допълнителни ресурси, повишаване 
издръжливостта на останалите единици 
и Какво ли още не. Героите пук обаче не 
са уан мен арми и без нужния съпорт са 
обречени на преждевременна смърт. А 
цената им, Както може би се досещате, 
е твърде соленичка. 


Браво Ва, браво Ниде! 


Откъде ли да започнем със суперлати- 
Вите? Едно е ясно - Ком момента пова е 
най-доброто стратегическо заглавие за 
годината. Реално от Ве 0! Майопв насам 
не сме шмали толкова КачестВен и пипнат 
по Всички параграфи КТ5 продукт. 

Първата червена точка В пефтерче- 
то на Вто Ниде идва от дизайна на расите 
ш света. Вместо да продължат по пътя 
на Нациите ши да се изръсят за някой 
популярен франчайз, Който да гаранти- 
ра продажбите, пичовете са решши да 
рискуват и да насочат труда си Към 
създаването на един уникален и изчанчен 
свят. И са се справил повече от отлич- 
но с това начинание. Расите са полкова 
различни една от друга, че единствената 


аналогия, Която идва на ум, е Колосът 
ЗЧагсгай. Под различие не трябва да се 
шма предвид единствено Визия ш Кон- 
цепция, защото игровият стил с проте 
нации е Коренно различен и предлага нови 
предизвикателства.Геймплеят на играта 
е адски зарибяващ. Няма го Вече първо- 
началното пазене, докато не достигнем 
производството на даден Юншп, с 

бълването на Който отглам насетне 
да тръгнем Към Вражеската пперито- 
рия. Не, ппук поспоянно нещо се случва, 
трябва да се Взимат решения по много 
аспекти - напредване В националните 
развития, добавяне на нови предградия 
Към градовете, строене на армия, екс- 
панзия, завладяване или закупуване на 
чужди глерштории, ъпгрейди, бранене на 
границите. С други думи, В играта почти 
няма чакане нещо да се случи. 


рол ри 


Визия» 8 

Врича серии. расаба рибата детайлни единшщи, 
слабо текстуриране на терена и няколко Крайно грозновати 

машини и Юншти. 


Звук» 8 
Прекрасни музикални теми и добър войс-актинг, с малки 
изключения при Кът-сценшпе.. 


Геймплей » 9 
Три чудесни Кампании, Кошто трудно ще поснат. Леки ре- 
ала историята. Голям мултиплейър потенциал. 
за жанра» 10 


Ценност 

Слага последните игри на Регофурп и ЕА В задния си фЖоб. 
Три Коренно различни раси, почти идеален баланс и ориги- 
нална Концепция 


Налични са още привидно дребни, но 
адски Важни геймплейни хрумвания, капо 
поскъпването на Всяка следваща единица 
от един и същ Вид, което заличава пре- 
експлоатирането на даден Юншп, а изис- 
ква от играча да Комбинира целия си нали- 
чен арсенал, ако желае да Види бленувания 
надпис “Мскюопоиз”. 

Балансът между трите фракции е на 
изключштелно Високо ниво, поне оп това, 
което сме Видели до момента. При все 
различншпе спушоВе на игра, големият 
брой герош и специални умения, Коренно 
различни единици и Какво ли още не, никоя 
от расите не може да се фаворитизира, 
както и никоя от тях не бива да се отпис- 
Ва. Оптук идва и огромният потенциал 
за мрежова игра, Който за съжаление едва 
ли ще получи своя отзвук по нашите гео- 
графски ширини. Което е Жалко, с оглед на 
това, че се играят 

масово Къде-Къде по-некачестВени за- 
главия. 

Техническата реализация на Ко. също е 
едни гърди пред конкуренцията, шли В най- 
лошия случай - пича наравно с нея. Не че 
това е най-красивият АТ5 на пазара, прос- 
то енджинът изпълнява ролята си макси- 
мално добре, а Всички останали плюсове 
идвапо от самия дизайн и Вниманието Към 
детайлите. Единиците са прекрасно моде- 
лирани и разавижени, ефекллите от специ- 
алните атаки и сКилове са пресъздадени 
зашеметяващо, а сградите са пипнапи 
до последния детайл. Красиво е да Видште 
един максимално развит град, заемащ цял 
екран и притежаващ десетки предградия, 
из Кошто постоянно щъКат хора. Един- 
ственште негапиви В пова оглношение 
са леко ръбапите на места машинарии, 


ПИ 


и!: 
х 


както и зле направеният В по-голямата си 


част терен. 

Музикалното оформление на играта 
е превъзходно, Капо Въпреки повторяе- 
мостта на основните теми шансът пе 
да Ви писнат е минимален. Но! притежава 
и прекрасна СО интродукция, Която да Ви 
отвее главата още преди да сте Видели 
самата игра. Е, Върху Кот сцените, Вървя- 
щи успоредно с Кампанията, можеше аа се 
поработи още, но да приемем че нивото 
шм е задоволително и изпълняват ролята 
си. А именно - да разказват една и бездру- 
го не особено интригуващата история. 


Възходът на Легендите 


И все пак, ако трябва да се птърсят ня- 
Какви негативи, освен Вече споменатшпе 
такива В пехническата реализация и на 
ново история, то те се Крият основно В 
липсата на мащабност. По-скоро В липса- 
та на мащабността, Която бе присъща на 
Ве 0! Майопз. Въпреки че и В този си Вид 
Ко!. е една изключително добра стратеги- 
ческа игра, тя отстъпва малко на пред- 
шеспвеника си, Къдепло чувствопо за раз- 
нообразие и Всеобхватност на гешмплея 
бе далеч по-осезаемо. Друг слаб момент е 


ниският брой на единиците за Всяка раса, 
Който обаче бива заличен до голяма сте- 
пен от факта, че почти Всеки един Юншп 
може да намери своето приложение В иг- 
рата. Кампанията също е леко недоизпи- 
пана, плъй Като за Всеки оп трите сцена- 
рия шма максимум по чегири “специални” 
мисии по Картата. ВсичКо останало е един 
Вид зКипивп сблъсък. Но дори и малкото 
сценарни мисии са достаптъчно добре на- 
правени и обвързани с испорията за да 
задържат Вниманието на играещия. 

Ко! е една уникална, оригинална, балан- 
сирана и добре реализирана ппехнически 
стратегия, Която идва да покаже на фе- 
новете че В жанра шма още хляб, че и пър- 
Жоли. С Което разработчиците доказват 
по категоричен начин, че наместо општи 
за оригиналност на геймплейно ниво и съз- 
даване на заглавия-хибриди В Жанрово от- 
ношение, ппрябва да се Вникне В игралната 
механика и да се създаде една принципно 
обикноВена, но В действителност Крайно 
идейна и балансирана стратегия. Защото 
това прави Кой. голяма - тя не преоткри- 
Ва Жанра, пя го допълва. 

За Което Всички почитатели на КТ5 и2- 
рите сваляме шапка на Вю Ниде бапез и 
шм благодарим. 
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К-МЕМ: ТНЕ ОРНОТАТ ВАМЕ 


Много ми е хикс това кой ще го купи 


а да пи обясня Колко ппочно 
тъпа игра е Х-Меп: Тпе Оста! 

бате, ще пи разкажа една ис- 

тория, Която може и да внесе 
малко свеглина В обвития Във Водла на 
мистерия производствен процес на лос- 
кавото списание, Което държиш 8 ръката 
си. Аз по принцип, що-годе, сом акуратен 
спрямо финалните срокове, да се чегое 
- надвишавам ги най-много със седмица, и 
Винаги си измислям Качествено оправдание. 
Обичам да играя игри, обичам и да пиша, де- 
мек си харесвам работата и не държа да 
гневя Главния, щото Като дойде време за 
заплати най-много да ме срещнеш ляпо- 
то из слончева Варна да свиря на гъдулка 


ш една мечка (имам и такива В Класа си) да 
танцува около мен, а чевръсто мангалче да 
обикаля с шапка модел 43, В Която един на 
Всеки придесет хиляди да пуска по някоя и 
друга споплинка. С Х-Меп: Тпе Оста! бате 
обаче се получи различно. Изиграх играта, 
при това почти доКрай, понеже имах три- 
четири излишни часа за губене, направих 
си една умствена бележчица, че трябва да 
напиша и ревюто и я забих с 

шмагинерно Кламерче В някоя 

секция на мозъка си, В която бе- 
лежката е останала незабелязана. С 
думи прости, напълно отебах, че съм я 
Виждал плая простотия, и едва сега (някак- 
Ви мижави минути преди приключванепо на 
броя) стоя и набирам текст Като умопо- 
бъркан, изпусКайки ценни минути ог тра- 
диционното съботно ученическо напиване с 
елементи на буйстване и тънък аудио-ви- 
зуален поп-фолклорен елемент. 


Но да говорим по същество. Три- 
мата герои, кошто ще можеш 


да Контролираш, са И/омеппе, Мотсгамег и 
1гсетап, Като по спшл на игра с почти нищо 
не се опличават, Въпреки наличните им уж 
юбер-Куул плурбо екстри. - ВорКолакът раз- 
дава правосъдие с нерязаните си меплални 
нокти (чудя се дали не мога еднолично па 
прекрагя франчайза, пращайки нокторезач- 
Ка на Който там ги измисля?), Мо #сгаиег 
се плелепортира насам-натам, а В случая 
на /сетап авторите са проявили смайваща 
Ккреагливност, позволявайки му, о Господи, 
способността да си регенерира енергия- 
та. Поради хаотичната смяна на главното 
действащо лице човек така и не разбира 
Каква е фабулата, макар и да не се съмня- 
Вам, че едва ли щях да съм по-щастлив, ако 
знаех Какво, аджеба, се случва. 


Иде ред и на не по-малко окензания гейм- 
плей. Болките са опа липа Беа!-ет-ир, ама 
от старите и досадни плакива, и за да над- 
Виеш Вразите ще е нужно проспо майсплор- 
ски да натиснеш което пи е на сърце копче. 
Тая гениална манипулация от своя страна 
ще доведе до моменглалното изпълнение на 
едно от десетината Комбота, които общо 
ще Видиш през мизерните си часове игра- 
не. Присъстват и плапформени елементи 
- най-често 8 мисишпе с Мо (сгаег, Кое- 
то малко пок обезсмисля подскачането. В 
Крайна сметка почът може да се плелепор- 
тира и не му е много до супермариовщини. 
Опонентите пи най-често са Въоръжени 
с пистолети, базуки, палки ш прочее сКуч- 
но обекти, Капо дори и да са далекобойни, 
те не представляват предизвикапелство 
заради прекалено могъщите теее аппа- 
Ки на И/омепле и гореупоменатото 
ъбщлити на Ма сгамиег. Играта 

с /сетап безспорно е най-ин- 

тересна, плъй капо той 


„сегменти, В Които поемаш 


постоянно се движи, с бясна 
скорост преминавайки през 
Всякакви препятствия. 
Всъщност, единствено за 
съжаление обидно малкото 


контрол над /сетал, биха 
могли по някакъв начин да 
оправдаят даването на 
грешни пари за Х-Меп: Тпе 
Оса! бате. Босовете за 
нищо не стават, понеже я 
няма глръпката оп оплча- 
яното птърсене на онзи лелеян пиниз, Който 
ще ти позволи да се Возползваш от ахше- 
совата пета на многократно по-силния си 
прогливник. ТоКмо напротив, босовете са 
проспо противници с малко повече здраве, 
чието убиване е Въпрос на разяснения пи 
по-горе механизъм на помпане 

на произволни бутони. 


Автор: Ойтатог 


Личи си, че Х-Меп: Тпе Оста! бате е писана 
Колкото да дразни рецензентите и да излю- 
Же някоо зарибен почитател на филма да си 
я Купи. Дълбоко ме съмнява, че си един оп 
тези два пипа хора, така че те съветвам 
едно -- стой далеч. 


Визия »6 
Нищо незабравито. 


звук» 7 
Тримата герои се озвучават от актьоршпе от филма. Ос- 
таналопо е, ми, нищо незабравимо. 


Геймплей » 5 

Прекалено забравим. 

Посредственост » 10 

Не знам, отдавна не бях срещал чак толкова посредствена 
игра 


РА 2006: ВОДО ТО ТНЕ МОВЕО СШР 


Плаха стъпка в правилната посока 


3 съм много наранен човек. 

Емоционално. В Кариерата си 

на рецензент съм се специали- 
зирал В два пипа игри - спортни симу- 
лации и Кофти игри. НЕД-та Винаги ми 
е давала Възможността да Комбинирам 
насъбраните знания В двепе области и 
да изсипя зле подредените си мисли на 
една спраница, Която плака и паКа няма 
да прочетеш, понеже бегло те интересу- 
Ва новото издание на Вероятно най-екс- 
полатирания франчайз В любимата нам 
индусприя. 


Защо съм наранен ли? Защото новата 
НРА, макар да остава В основата си Кал- 
пава игра, бележи Видим напредък спрямо 
предишната. Нищо радиКално ново няма, 
ине се лъжи - Рго ЕуошНоп Зоссег остава 
едноличният лидер В жанра. 

АРА 2006: Ноай То Тпе Мой Сир, по Елек- 
троникАртски е опит комерсиално да 
се експлоатира свеговното по фупбол, 
което започва скоро. Освен 32-та пшма, 
Класирали се за шампионата, ще можеш 
да управляваш и още спотина, премина- 
Вайки през квалификационния цикъл. Поне 
на мен пова ми напомни за ония чудни 
лета, прекарани с отбора на Папуа Нова 
ГВинея, НЕА 98: ВТМС и Мепдо 64, а на 
теб би трябвало поне да ти досглави 


Визия» 7 
Анимациите са попнати 00 ниво, на което могат да минат 
за доста добри (ако не беше РЕ5) 


звук» 4 

Кофти Коментар, Както Винаги, а за разнообразие получа- 
Ваме и доста калпав саундтрак, Който би бил най-слабият 
8 жанра (ако не беше РЕВ). 


Геймплейп » 6 
Малко по-добър оп предното издание, но все пак не успява 
да изтласка НЕА-та начело. А би могъл (ако не беше РЕ5). 


Управление » 7 
Толкова сърцераздирателно очевиден, че чак би ми направил 
НРА-та симпатична (ако не беше РЕ5) 


удоволствието от екзотичните срещи 
между още по-екзотични отбори. Двана- 
десетте спадиона В страната на наде- 
ниците и Юрген Клинсман са пресъздаде- 
ни по максимално автентичен начин. 
Сценаршите, Кошто уж предсглавляват 
Класически моменти от историята на 
СВетоВните Първенства, ми сплоплиха 
душата. Получаваш разни задачки ог 
рода на това да обърнеш мач от 2-0 90 
4-2 за едно полувреме, Като изпълнени- 
ето шм Води до получаването на медал. 
Това със сигурност разнообразява иначе 
монотонната Карпина на разцъкването 
на Всичките 14 мача оп Квалификациите 
В зона СОМЕМВОГ. 

И Въпреки пова Възхищение, защо оценка 
6? По няколко причини. Първо, глрудно е 
да бъде простен на ЕД начинът, по Който 
нагло рекламират недоизкусурените нови 
фийчъри на продукта си. Суперзвездите 
безспорно са налице, но аз не намерих Кой 
знае Каква особена разлика между предния 
Роналдиньо да речем и насплоящия, освен 
дъчезарната звездичка, Която го след- 
Ва навсякъде. Правени са и опити да се 
Крадне по нещо от РЕВ серията. Разбира 
се, само Копат! могат да го правят по 
онзи меко Казано зарибяващ начин, и НЕД 
- независимо от подобренията си - про- 
бължава да Виси малКо Като аматьорска 
проява на фона на грандиозния шедьовър 
на японците. Изкуственият интелект е 
безспорно подобрен! До ниво, Което при- 
дава някаква завършеност на принципно 
разпоКосания геймплей на поредицата, 
тоест - играчите от твоя отбор не 
стоят Като пукали, докато плопката шм 
се ниже покрай Краката. Изпълнението 
на двойни подавания и извеждащи пасо- 
Ве е Вече малко по-лесно. Въпреки гпова, 
физиката на топката продължава па 
намирисва и шма още много Какво да се 
Желае. Въпреки поразавижените анимации 
на футболистите, НА пак е много далеч 
от идвала ми за футболна симулация, бе 
направо аа си го Кажа - РЕ8. 

Гъделът с дузпите също си струва! Дори 
бих се радвал да го Видя и В някое оп 
новите издания на МЛппто Евуеп за РС 
(семек РЕЗ). 


ДожиВях да го Кажа - осгланах приятно 
изненадан от НРА 2006: ВТМС. И ако не 
беше неизбежното сравнение с РЕВ, оцен- 
Ката 0 можеше аа бъве 7, че дори и 8! Иг- 
рапа бележи Видим напредък спрямо пре- 
дишните части, но Все още е доста по- 
аркадна от творението на Копат/. Макар 
Като цяло мнението ми за поредицата да 
си остава същото, длъжен съм да опбе- 
лежа, че ако ЕД 5р0г!5 продължат В същия 
духи прекроят дизайна по-радикално, след 
някоя и друга година ще можем да гово- 
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рим за исглинсКи сблъсък В пазарната 
ниша на футболните симулатори. 


Нур: /Лжмлм Нопйодд, соя то Аин 


разя да пиша за експанжънш Факт, 

който има съвсем разумно и ло- 

гично обяснение: В 9 от 10 случая, 
подобни „продукти” ме изправят пред непри- 
ятна дилема. Дали да Кажа някоя добра дума 
(Каквато очевидно положеното старание оп 
страна на дизайнерите заслужава)? Или да 
загърбя рецензентската си обекгливност и 
да пратя гадното, нескопосано недоносче по 
дяволите с шутове по задника, каквато неза- 
Видна орис то просто си проси с опитите да 
ми пробута малка, спрепната Купчинка от 
съмншпелно ухаещи „достойнства? 

Слава богу, В случая с Ваше о! ше бой 
разрешение на това мое Вътрешно проти- 
Воречие се представи един Вид от само себе 
си. Гедайте на тази статия като на Втори 
шанс за мен браплета. Капло начин да попра- 
Вя сторената „злина” и да реабилитирам 90 
известна степен разкритикуваната от мен 
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Новости? Ама и такива ли 
има? 

И така - година по-Късно и двадесетина 
долара по-малко, понякога оригиналният, по- 
някога Комерсиален Питър Молиньо и негова- 
та банда дивелопинг хулигани предоставят 
на Вниманието ти „разширение за Вглората 
част на няКога революционната им “909- 
игра. Хубавото В Битката на Боговете е, че 


>> ча) 

пее 

А Заки 

с: 7: + ; Де”. 


този експанжън ще те хворли почти Веднага 
ВъВ Вихора на билката, при Все че оглново 
няма начин да избегнеш изцяло спаващото 
Вече леко досадно ппупориално предисловие, 
Което си е запазена марка на поредицата. 

Историята, Която ще пи се поднесе, е 
толкова Клиширана, че чак боли. Тоъъкмо 
когато си успял да разчистиш проКлетия си 
райски остров Едеп от разни добри/лоши 90- 
садници (задраскай излишното според лични- 
те си предпочитания), скапаните Войнстве- 
ни Ащтеки отново намират начин да излязат 
на сцената. Те призовават на своя страна 
мрачен Бог с некромансърски наклонности и 
В резултат се трансформират В армия оп 
скелети. Точно тази Кокалеста, немъртва 
компания ще бъде основният пи пройтивник 
В играта. 

Още В увода усещането за легящ старп 
се подчертава от факта, че започваш ди- 
ректно с избор между три пакета с различен 
уклон - добър, лош, неутрален. Всеки оп тях 
ти дава различни стартови Комбинации от 
бонуси и чудеса. 

Тук Вероятно ще гли направи Впечатление 
и завръщането на познато същество - Кос- 
тенурката - една оп основните новости В 
този експанжън. 

Измежду другите се нареждат няколко 
нови сгради и магии. Тук май единстВеното, 
което си струва да се спомене, е Ковачница- 
та - спруктура, позволяваща ти да ъпгрейд- 
Ваш едновременно Всичките си Войници. 
А, да болниците също са нелошо хрумване 
- пестят мана, Която В оригинала замина- 
Ваше доста сКоростно, за лечение на ране- 
ните бойни Юнити. От новите магии... знам 


май единствената по-забавна е онази, 
позволяваща ти на свой ред да се собиеш с 
немъртВви Войници, Като контрамярка срещу 
скелетите на Врагот. 


Размисли по същество 

Признавам, че предвид отчайващо ниските 
оценки, Които западните Колеги са поставили 
на Войв, очаквах нещо много по-разочароващо 
от това, което В действителност ми под- 
несоха Моли ньо и Компания. На пракглика иг- 
рицата се оКаза доста забавна (макар и след 
един определен момент да става досадна с 
повторяемостта си). Факт - Божият Кютек 
без съмнение носи много от оригиналния и 
иновативен дух на Поплеай, и Въпреки че в 
просто поредния експанжън, правен по схема- 
та „още от същото” има с Какво да разноо- 
брази сивите дни на един уморен ог плашещо 
изглупелите напоследък КТ8-и играч. 

Най-малкото става дума за заглавие, Ко- 
ето успява да демонстрира свежо и интели- 
гентно чувство за хумор там, Кодето други | 
негови събрапя биха забили поредното нагло ке. а 
Клише. Така де, В Коя друга игра ще шмаш въз- Базинн 5 
можност да постреляш с мълнши по група 
нахални скелети, нападащи мирно, гръцко село 
ши пък да накараш ансамбъл от Коспеливите 


пруиятелчета да танцуват под звуците на 

шотландска музика? 86 
Накратко Казано - не се оставяй леко по- 

средствената оценка да пе подведе. В тази 

игра има фън и забавление, а нали В Крайна 

сметка това е цялата идея на електронните 

развлечения? 
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омншм англичаните ог Вебейоп 
с техния Косащ нерви шуптър оп 

ч порво лице - Айеп Мв Ргедаог. 
Който, между другото, и 90 ден днешен 
си остава вана от най-стряскащите игри, 
правени някога! Помним ги обаче и със сКо- 
рошната им ЕР5 издънка от 2003, наречена 
Огеда Мв Ова. 

Под Крилото на Е/й05 пози пот британ- 
ските почове са сътворшли едно адски при- 
ятно за игра шутърче, базирано отново на 
Комикс, но за разнообразие - без “М5” В за- 
главието. Подчертаваме шупърче, защото 
при Все цялото приятно Впечаглление, Кое- 
то оставя продуктът, пой не протежава 
отличителните белези на Голяма игра. 

Спорито, типично по Комиксово е бедно 
Като съдържание и определено не е Водещ 
свгмент В изграждането на цялостната 


осанКа на Кодие Тгоорег. Иде реч за лабора-. 


торно създадени почитатели на „Левски, 
Кошто между другото са пехотинци и са 
предадени от своя генерал. Останал сам 
сред фенове на „Ботев”, поемаш ролята на 
Нодие Тгоорег с едничката цел да намериш 
трейптърския пич и да го Върнеш опново 8 
отбора на сините. Начинът на игра е сем- 
пъл, но В същото Време и много приятен 
за Всеки почитател на шутърите. Водие 


Тгоорег е Взел по нещо ш от Класиката МОК, 
ш от по-скорошния Аптей « Оапдегоиз. Ра- 
достно е че англичаните са ВмъКнали някол- 
Ко иновагивни елементи В геймплея, Които 
придават нужната свежест на иначе доста 
сиВата Визуална част на пворението шм. А 
те се състоят основно Във Възможност- 
та да ъпгрейдваш своя арсенал, хакерски 
талант или: дори да се преворнеш В завод 
за муниции посредством мозъчния носител 
на братята пи по оръжие. Тъй Като спле 
Франкенщайновски създания и умспвеният 
Ви Капацитет се управлява оп единичен 
чип, бъде ли убит даден „левскарин”, умира 
единстВено Външната му обвивка. А чипът 
може да продължи да функционира, прикре- 
пен за различна част ог оборудването на 
друг син пехотинец. Тъй Като френдовете 
то измират капо пилци още на първо ниво, 
аи ти по рождение си добра душица, реша- 
Ваш, че няколко чипа В повече няма да гли на- 
Вредят. По този начин, ъпгрейоваш Всичко 
необходимо. Единият оп тези ъпгрейди се 
състои В способността сам да създаваш 
сВош амуншции, гранати, медицинсКи при- 
надлежности и прочее силно необходими за 
мелето шукаритети. 

ИноВвагивна ши не обаче, идеята леко 
понамирисва, защото на практика без да 
си използвал Кодове за безкрайни амуниции 
и енергия, пе са ти предоставени на плеп- 
сия. Грабнеш ли този ъпгрейд (придобива се 
8 началото), се превръщаш В "оле тал алту” 


ище ппрепеш наред до Края на играта. Ще се 
налага да ВнимаВаш единсговено В случаите, 
В Които моментната пи цел е нещо различ- 
но от шепа глуповати пропивници. Но пък В. 
такива случаи обикновено погиваш без дори 
да си разбрал Кой или Какво е причината за 
това. 

Сам по себе си обаче, Водие Тгоорег е 
приятен за игра, минава се за около 7-8 
часа, а фактът, че се продава на цената 
на бъджет заглавие, допълнително покачва 
точките на англичаните. Играта предлага и 
мултшплейър, Който за съжаление не успях- 
ме да пестваме, но още отсега можем да 
ти Кажем, че плой едва ли ще пе оплдели за 
дълго от любимото ти ММО шли ЕР8. 

Графичната обработка спава. Разбира 
се, не очаквай Ъбливиънски Красоти, защо- 
то играта не се разработва паралелно и 


за Хбох 360. В случая Водещата платформа. 


е Раузгайоп 2. Самият енджин е архаичен, 
но модерните ефекти, които са използвали 
Небейоп, определено позамазват (буквално) 
КарглинКата. Войс актингот ш цялостно- 
то музикално оформление също получават 
„палци горе”, оплново Взимайки под Внимание 
факта, че говорим за бъджет заглавие. 


Всичко на Всичко, получаваш един неан- . 


гажиращ и приятен за игра шутър, Който“ 


не преглендира да бъде най-добрият раз- 


Влекаплелен софтуер за 2006 година. Водше 


с Поорег е игралният еквивалент на онези 
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зе сериалчета, Кошто се Върпяха навре- 
мето по родните Кабеларки (а Вероятно и 
продължават да се Въртят), способни да 
те позабавляват, докато похапваш следо- 
бедния си ябълков пай и пийваш Количка (или 
Лющиш ракия и мезиш салата, В зависи- 
мост от предпочитанията си). 
Но нищо поВече. 


? кия си произход, графиката остава 
рана средни мия све С Сороотай на 


с. 
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- рагедията не е, че МОЕОК: Маг 
Оп Теггог е попа игра. Трагеди- 
ята, драги читателю е, че аз 
дори не мога да я “нахлебя” капо хората, 
да изпусна малко напрежение, а ти да се 
хшиш (то Всъщност никой не ми се хил 
на смешките, ама ми харесва да си мисля, 
че съм забавен) на простотиште, Кошто 
са ми щукнали точно В момента, В Който 
трябва да направя едностранична дисек- 
ция на софтуерния еквивалент на лайно 
с ядки. Понеже исглината е, че същата 
тази МОЕОВ: Маг Оп Теггог не успява да 
осере ситуацията по начин, Който да е 
фундаментално различен оп осирациште, 
Кошто сме Виждали В други страпегии. 
Ми да, и Калпав патфайндинг сме Вижда- 
м, и тъповато А!, и бъгове, да не гово- 
ршм пок за еднообразие. Наистина ме е 
яд. чувствам се Все едно зеносвам мину- 
ти от ценното ти читаплелско Време... 
За непрочелите предпоследния брой ще 
отбележа, че МОЕОВ: Маг Оп Теггог не е 
посветена на амбициите на САЩ да пре- 


Шиини 


Вземе центровете на пепролния свят, 
Кошпто са хитро облечени Като “Война сре- 
щу тероризма”, а се развива В бъдещето, 
Когато по незнайна причина Щатшпе и 
Китай. започват да се мелят с някакво 
турбо-мега перористичесКко сформиро- 
Вание. Олеле! 


Първата “гениална” и разбира се открад- 
ната (без Кавички), шли да речем “зашм- 
спвана” (тоя път с Кавочки) “иновация” 
(а познай), с Която няма да се сблоскаш 
нокога, ако ми прочетеш ревюто, е 
че неща Капо спроеж на бази за Оойа/ 
Веайу не съществуват - Вместо това 
пршлапваш подкрепления Като завземаш 
флагчетата, разпроснати по Картаппа. 
Това по принцип би трябвало да означава, 
че фокусът няма да пада Върху Копанепо 
на злато и К Вопо още там шма по дру- 
гите игри, а Върху Кютека. Макар че на 
това хрумване ние гледаме повече Като 
на опит да се скапае измислянето на 
микромениджмънтска част. 


Да допуснем, че наскоро си се изросш 
за хубава Конфигурация и факптот, че 
посредственият енджин е по-тежък оп 
Ути и почти толкова хубав, пи е убягнал. 
В такъв случай порвият шок, който ще 
изпиташ, ще бъде от камерата, Която 
играе Като пиян сватбар ши от теб се 
очаква грижовно да я припшкВаш обра- 


ШОЕОВ: МАВ ОМ ТЕВВОВ 


тно Към центъра на действието. Не се 
притеснявай, че ще изпуснеш Кой знае 
каква част оп екшъна - единиците пи 
се движат бавно и спокойно, Все едно 
са на парад, Като разбира се без никаква 
унтервенция от повоя сглрана омшпат 
терористическата паплач - май всичко е 
направено плака, че да се фокусираш Върху 
ролята си на оператор. 


Тая феерия оп чудесни хрумвания се 90- 
пълва от уникалния (свърши мо лимигпъга 
от КаВички, но ти се сещай) баланс, по- 
стигнат по метода “ами... би трябвало 
да стане”. Оа! Веайу са се отнесли 
безкрайно гриЖжовно Към реализма и за- 
това пехотинците не могат да сплрелят 
по МПС-та, а някои хеликоптери -- по дру- 
ги. Патфайндингът, еспестВено, е Кош- 
марен и трябва да си учил навигация В 
Морското, за да можеш да насочиш Като 
хората отрядите си. 

Нищо обаче не може да се сравни с бъго- 
Вете, Които я те хвърлят обратно Ком 
уолпейпърите с разголени мадами, Които 
Красят уважаващия себе си геймърски 
монитор, я просто анулират досегашния 
ти прогрес В мисията и те принудят да 
преиграеш иначе бозаво-лесната серия 
от мъчителни Кликания отново. 


Автор: Огптпатог 


Не мога да се сдържа, та ще завърша с 
цитат оп офуциалния сайт на шграта, 
Който гласи: 

Те геа-/те зиайеду депге 15 а сгомаей 
опе, ап апуопе путд 0 де! тю П пеедз 
10 соте ир ит зотейтд зресга; Моте 
Спзю фейеуез И Паз допе из Маг ит 
И/ОРОВ: Маг оп Тепог; а дате акта расе 
т пе пеаг плиге 

Надценявате се, момчета - можеше и 
доста по-птопа да бъде. Ама хайде, и така 
става. 


Визия» 4 

Бая постна, Въпреки че някои от единшщште изглеждат 
прилично, ако зуумнеш върху тях. Оптимизация - нама, да 
можем да снемем скрийншоти по-лесно. 


Звук »5 
Петиуцата е понеже Все пак шма - изненадващо правилно 
решение на Оюйа! Веау. 


Геймплей » 1 
Скучен, бавен, грозен, лесен, безумен, накратко - малоу- 
мен 


Заглавие »2 


Така и не разбрах каква е Връзката с Кръстоносния поход 
на Буш. 


а Всемира са познати 263 

Вида примати ВъВ Всичките 

ши разновидности - маймуни 
от Новия и Стария свят. Учените оба- 
че са В огромна заблуда спрямо плочната 
бройка, защото - накъде без Видове Като 
„Гбито” Искренов, Българския политик 
ши Бай Киро Шимпанзето, Кошто не са 
Включени В общото маймунско много- 
образие? Накъде без Култови приматни 
представители Като блаке и Мак на по 
9Ве бутилки мастика - Всеки? Впрочем, 
Взимайки предвид идейната дефиниция на 
поговорката „Крушата не пада по-далеч 
от дървото” и Констатацията, че май- 
муните са наши прародители, логично 
можем да заключим, че нищо маймунско 
не ни ечуждо. И то си е точно така - Във 
Всеки от нас малко или много маймуната 
е жива и спорадично Взима Връх. Има оба- 
че аве неща, за Които не можем да благо- 
дарим на нашите пра-не-знам-си-Кой-си 
“баби” и “пядовци”. Едното е разпростра- 
неното схващане, че на пях дължим поя- 
Вата на чумата на 20 Века - спинът. Или 
поне учените твърдят така. Второто е 
Зирег МопКеу Вай Тошспй Кой! 


Соте ап Тоисп не зпрег 
топкКеувз... 


Тошсп 4 Ной е суховен наследник на абсо- 
лютната Класика за наспоящата Конзол- 
на платформа на М/тепдо - батеСибе, на- 
шменоВана просто Зирег Мопкеу Вай. Не 
можем да отречем, че беше едно оп най- 
болните и пристраспяващи пъзел пворе- 
ния, създавани до момента. Именно пя е 
шедна от основните причини да очакваме 
поне още толкова оп нейния „доКосваем” 
представител. Наместо това получа- 
Ваме някакъв псевдо Вариант на него- 
Вия Конзолен побратим, В Който пипаш 
маймуната по гпумбака посредством 
стшуса, събираш банани и обиКаляш из 
нива, съмнително напомнящи за пези оп 
Зопс Тпе Нейдепоц 3 за Меда Опие. Кон- 
цептуално, Тошсп 4 Вой не се различава 
от Зирег Мопкеу Ва! за СатеСибе. Като 
изполнение обаче, магията се е загубила 
- това е една от най-лошите ппранслации 
на Конзолна игра за ожобното Митепао, 
Която сме Виждали. Изключая, разбира 
се, безумните 08 Версии на Кта Копа, 
Вштош или Зриег Сей. В Какво точно се 
състои геймплеят ли? А банани похапвал 
ли си скоро? Геймплейната механика на 
Зирег Мопкеу Ва! е толкова проспичка, 
колкото да си обелиш един след-социа- 
листически банан. Ти си маймун, Който 
незнайно защо е решш, че бананите не 


ГТопс в. Во6 


Не бъди супер маймуна - бъди просто маймуна... 


растат само В Африка, и се е Юрнал да ги 
дири и по Виртуални пъзелни нива, шму- 
гнал се В прозрачна топка. В Кошто нива 
между другото те не растат по дърве- 
тата (такива просто няма), а си никнапт 
направо от земята - Жълти и необелени. 
И това е - имаш чегири посоки, В Кои- 
то можеш да овижиш маймуняка. Толкоз. 
Дори подобни безумни Концепции обаче, 
бъдат ли обработени от правилния чо- 
Век, могат да се окажат забавни и адски 
продаваеми. Оригиналът мина милионна- 
та бариера за СатеСире и е едно от най- 
Високо оценените заглавия за Конзолаппа. 
Оригиналният Криейтър Тоширо Нагоши 
обаче няма нищо общо с Версията за 05. 
И си личи. Нувата В по-голямата си част 
са или безкрайно елементарни, шли обез- 
сърчително трудни. Мини-игрите са ин- 
тересни Колкото намазан с паста за зъби 
Поморин бидон за туршия. Част оп тях 
можеш да играеш и В мулгиплейър, но 
Както знаеш, И/-Е7 плочките В България 
Все още са Колкото негрите В Национал- 
ната Хокейна Лига (МН). Тоест, плешко 
е. Най-свежарското решение, Взето оп 
ЗЕСА, се Крие В сгедйз-ите на играта, Ко- 
што предсглавляват един мини арканоца, 
преоблечен В маймунски одежди, В Който 
играчът реално Взема участие. Ние поне 
толкова идейни сгеййз-си не бяхме Виж- 
дали. 


|--ч 


Тоис! ту топКеу аз5 


Посвгни Ком „докосваемата” Версия на 
ЗЕбА-Вите маймуни само ш единствено 
ако лятото ходиш с естествен пуловер 
на плаж, Планетата на Маймуните е лю- 
бимият ти филмов франчайз или си силно 
пристрастен Към А/А/, МееМее, Вабу или 
бопбоп. А ние през това Време ще се на- 
правим отново на маймуни - истински. 
Ъъъъ, Коде ми е Китайското утро, Макс? 


Визия» 7 

7 Върви с 60 фрейма за секунда, но технически играта е 
Крайно незадоволителна. Фънки арптот обаче замазва по- 
можението. 

звук» 6 

Готини пиукания, но нищо повече. Няколко лицензирани тра- 
Ка на бопйаг не биха навредили 


Геймплей » 5 

След известна практика ще се научиш да управляваш май- 
мукяка и със стишуса, но ние поне предпочитаме Контроле- 
ра на батеСие. Лисва разнообразие. 


Дебилизъм: » 10 
Маймуна В прозрачна топка се Върти и обира банани В шах- 
матно оразмерени локации - накъде е тръгнал светът? 
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рапи мои Воппи 3 


БоКсинг игрите Винаги са ос- 

тавали В сянката на бойни 

заглавия от сорта на Мопа! 
Котвра!, Теккеп и Миша Нотег. Основната 
причина досега се Коренеше В хардуер- 
ната лшмштация, ограничаваща Визуал- 
ното Въздействие. По-старите играчи 
Все още помним нинтендовия Рипсп ОШ 
за МЕ. Помним Колко КултоВ беше. Оба- 
че до излизането на Веаду 10 ВшпШе на 
Мау за пресния В Края на 99-та година 
128-битоВ Огватсаз! не се беше появявал 
сВестен боксинг представител. Таков, 
при Който убедителността при съпри- 
косновението поне малко да напомни за 
култовата. схвапка между Мохамед Али 
и Джордж Форман. След Като пределната 
аркадност на Мортал Комбатите Втръс- 
на след Втора серия, големците от ЕА се 
намесиха по Възможно най-правилния на- 
чин на игралната боксова сцена с първия 
Нат! Ма! за проте Важни през 2002 го- 
сина Конзоли - Р52, Хбох и батеСире. Ако 
се Вгледаме малко по-назад В историята 
на бокс заглавията, ще установим, че 
това не е първият опит на ЕД да се проб- 
Ва на виртуалната боксова арена. През 
1994 година пе пуснаха игра, посвепена 
на Мохамед Али, Която излезе за конзола- 
та на 300 и освен че предлагаше Качест- 
Вен геймплей, беше ш едно от най-добре 
изглеждащите триизмерни заглавия за 
Времето си. Адресирането 0 единстВе- 


но Ком Конзола, Която никога не е бша В 


сърцата на масовия потребител обаче 0 
отреди нерадостната съоба да бъде въз- 
Кресена почти цяла декада по-Късно. 


От Дон Кинг до реален 
участник... 

Първо, плрябва да споменем, че разли- 
ката между Ндт Мот 3 0 Ном МюМ 2 
съвсем не е същата Като гази между 
оригинала и 2-Ката. Но пък пя и форму- 
лапа на ЕА беше полкова добре развита, 
че дори малкото Количество Качествени 
нововъведения е напълно достатъчно за 
Високата оценка, Която ще получи Адм 
Мам Рап 3. Гедайки от една още по-да- 
лечна точка откриваме, че никога досега 
не сме те запознавали с предните части. 
ЗапоВа ще приемем, че не си ги и пипвал 
(Което по-Всяка Вероятност си е почно 
така) и ще пи Кажем няКолко добри думи 
за претия брат от поредицата. Преди 
тоВа - няКолКо изречения за различните 
режими на игра. Каршеристкият е ясен 
- изживяваш се капо Вирпуален Дон Кинг 
с Важната подробност, че В Края на Крац- 
щата ще пи се наложи да бъдеш едновре- 
менно и ИВендър Холифийла (сори, на ЕА са 
ши се досвидяли финикийците да закупят 
лиценза за Майк, Вероятно), Водещ люти 
битки по световните арени. Естеспве- 
но, можеш да създадеш и свой собстВен 
боксьор, Както и да промениш събитията 
В няколко оп най-Великите боксови спек- 
такли на Всички Времена. Нещото, Което 


действително превръща ЕМ Вошпй 3 8 
отлично заглавие обаче, освен феноме- 
налната графика, е мулглиплейърът. Кон- 
пролот е изключително опростен и дава 
Възможност дори абсолютни новаци да 
изучат сКорострелно геймплейната ме- 
ханика, бидейки равностойни противници 
на играчи с далеч повече опит. С прияте- 
ли успяхме да направим почти двудневен 
мултиплейърен маратон, след Който Вся- 
Ка помисъл за разиграване на единичната 
кампания подобно на футболната РЕЗ 
поредица пожизнено се изпари. Тоест, 
ако действително желаеш да Вкусшш опа 
магията на Ват Мат 03, задължително 
условие е да се снабдиш с Втори Контро- 
дер. Графиката е превъзходна. Визуалните 
си Впечапления изградихме на базата на 
Р82 и Хбох Версиште, Кошто изглеждагл 
изключително добре ш изцеждат Всяка 
молекулка хардуерна мощ. Само че мал- 
Ко преди редакционното приключване на 
броя имахме Възможност да изпробваме 
и Версията за Хбох 360 В НО режим. Мал- 
Ко изпробвахме Всъщност - повече ах- 
Ккахме и охкахме! Има ли смисъл да споме- 
наваме, че никога до момента схватката 
между двама пропливници Във Видео игра 
не е ба полкова жива? 


Автор: Кога! вку 


Вохта Гапз дгеат соте |гие! 

Много силна игра, приятелю! Добра сре- 
щу Компютърно контролиран проглуВник 
ш абсолютно фантастична В мулпипле- 
бър. Подгизнала от стаено удоволствие, 
Което само чака да се Включиш, за да те 
Връхлети. А нима това не е най-Важното 
за Който и да е развлекателен продукт, 
пък би той и безкрайно Комерсиален? 

Нот МаМ 03 е почно такъв продукт, 
но най-важното е, че е В състояние да 
но задържи с месеци пред глелевизора. До 
излизането на Вошпй 4. 


„анешно Време. Визуалното очарование ро НА Е 
Визи егркоси и тебаи ва? така Восскон 


звук»в 
Са анекиа но годтна ва вена Теке 


Геймплей » 7 
Елементарен контрол и изненадваща солбочина. Най-добра- 
та бокс игра со момента. Феноменален мупиплейър. 


Съприкосновение » 9 
Ако не бяха леко Всървените понякога овижения, Вопи МОЕ 
03 без никакво съмнение би получша абсолютна десятка 
по този показател. 


Мета! беаг бой 4: Сипз о е 
Ра!г1015 


Производител: Кота Ргодисйопз 
Платформи: Р5З 
Излиза: 2007 


Няма да е Кой знае Колко пресилено ако 
определим показаното на ЕЗ Като “МОВ 4 
и ВсичКо осгланало”. Не Веднъж е ставало 
дума за феноменалната режисура и сни- 
мачен подход на Хидео Коджима, но няма 
Как - ще трябва да го направим отново. 
Показаният 15 минутен трейлър е СМАЗ- 
ВАЩ! Не е нормално да очакваш ог един 
простосмъртен толкова зверски много 
и В Крайна сметка пой Въпреки Всичко 
да надхвърли очакванията ти и да те 
остави онемял! Поклон! Единствените 
заглавия показани на ЕЗ, Кошто могат ба 
се мерят плехнически с новият блокбъс- 
тър на Колат/ са Сгузв и Нао 3. Всички 
обаче знаем, че силата на поредицата се 
Крие Във феноменалният сюжет и неве- 
роятно развитите персонажи. Към това 
Коджима ще добави абсолютно ЖИВА 
околна среда. разбирай - Всяко цвеге ще 
расте цъфти и умира В “реално Време”. 
Този пример е произволен, но добре оли- 
цетВворява оглношението Ком депайла, 
Което Коджима и екипа на МО94 ще ни 
демострират В играта. Ком детайла във 
Всичките му проявления, В лова число и 
геймплейнш 

Иначе ни изкефи срещата със спари по- 
знати В трейлъра - Като Рейдън, Който 
е прегърпял сериозна метаморфоза и 
силно напомня на Сайборг Нинджата оп 
порвият М68, Мерил, Която Вече е член 


на “новият Фокс Хаунд”, Отакон, Нейоми с 2 


Хънтър, Рой Кембъл, ЛиКушд Оселот и | 


разбира се - Солид Снейк. Разбирай - за- 


дава се ОГРОМНА игра, Вероятно - НАЙ- 


ОГРОМНАТА! 


Неауепу бутога 


Производител: Млуа Треогу 
Платформи: Р5З 
Излиза: Края на 2006 


След Като Тецуя Мизугучи 
привлече сериозно Внимание Върху своя 
МЗ (екслузивно заглавие ХЬох 360), беше 


Време да Видим ш еквилантно изглеждащ 
екшън/хак-ен-саш за Р53. ПоКазани- 
ят на миналогодишното ЕЗ трейлър на 
Неауепу Змог4 изглеждаше обещаващо. 
Сега, след Като Вече беше показано иг- 
раемо демо, смеем да твърдим, че е още 
по-впечатляващо и от преди. Бийт ем 
ъп аркадният жанр, Комбиниран с множе- 
сгво Комбота ала Оем! Мау Сгау 3, плюс 
Кушж тайм моменти и много ефекглни 
заигравки с Камерата по Време на боя, 
предвещават една изключителна забав- 
на и преди Всичко - ефектно изглеждаща 
игра. За разлика от огромнште масовки 
показани на ЕЗ 2005, пазгодишното пле- 
Пъбъл демо включваше продължителен 
Кютек В затворена арена, Където гадове 
от най-различен Калибър Включително и 
един бос нападаха на Волни главната ге- 
роиня. Ефектлно изглеждащите Комбота, 
шеметни завъртания ши рязката смяна 
на посоката на движение демонстрира- 
ни Върху нещастните биячи, бяха само 
прелюдията Към битКата с главатаря, 
Която най-Вероятно е накарала Всеки фен 
на филми Като Тигър и Дракон и Герой ва 
уВвили от Кеф. И ний точшм лигш! 


|о51 Папе 


Производител: Сарсот 
Платформа: ХБох 360 
Излиза: Началото на 2007 


Сарсот избиха рибата с 6-минутното 
филмче реален геймплей на 105! Рапе! 
(говорши сме за играта В януарските 
новини). То не е екшън, не е музика, не е 
ОЗВУЧАВАНЕ (просто трябва да чуепе вя- 
пъра на тази мъртва, заледена планета), 
не е физика (дори дълбочината на снега 
Влияе на геймплея), не е графика, не е уп- 
равление (имаме си граплинг Кука Като В 
Мейготй Рпте и Тото Вайдег: Гедепа), не е 
чудо. Отделно, по-добри партикъл ефекти 
трудно би могъл да Видиш другаде (прах, 
сняг, пушек). Да прибавим и играта с 
мекове срещу уникалните монстъри (не 
огстъпващи по размери на гигантските 
роботи) и получаваме наистина изключи- 
телно заглавие. Или, Както обичания от 
Всички ни Колега дооту Казва: “СО маги- 
ите Всеки ги може”, но пук си говорим 
и за чист и адски надъхващ геймплей. В 
мрежата се носят доста неофициални 
слухове, че заглавието ще се появи и за 
други платформи. 


Зирег Мапо Сааху 


Производител: Миепдо ЕАО Токуо 
Платформи: МИП 
Излиза: 2006 


мтепдо, Както Винаги, ще разчитат 0с- 
новно на собствените си сплудия. Това 
означава, че отново ще имаме плонове 
класни (надяваме се) игри от Кулгови 
Френчайзи Като Мапо, 2еа, Оопкеу Копа 
и прочие Все емблематични за Компани- 
ята заглавия. Новозадаващият се Зирег 
Мапо вааху (работно заглавие за мо- 
мента) е очакван с огромен интерес оп 
Всички, защото по ВсичКо личи, че е Взел 
повечето ог положителните Качества 
на хитовите Зирег Мапо 64 и Зирег Мапо 
Зипзите. Всички запознати с тези две 


заглавия и с революционният Контролер 
на МИ! нао-Вероятно Вече си представят 
Как ръкомахат Вкъщи пред пелевизора, 
а мустакатият Водопроводчик сКача и 
тъпче гуумба гадове и Костенурки, съби- 
ра златни монети и гъби и най-вече - се 
е запътшл да спаси за пореден път Прин- 
цеса Прасковка от проКлетият, но Крайно 
любим на Всички ни - Боузър. Нововъве- 
ния ще има разбира се, но центърът на 
Вниманието е насочен Ком уникалният 
и зверски забавен начин на управление, 
Който ще промени из основи начина, по 
Който се играе една Марио игра. 


Ме!гот4 Рпте З: СоггирНоп 
Производител: Митепдо, Веко 90/05 


Платформи: МИ! 
Излиза: ТВА 


Говорим, че Контролерът на Миепдо ще 
промени геймингът из основи, но Какво 
се получава когато едно наполно уникално 
заглавие без абсолютно никакъв аналог В 
гейм индустрията Като Мешощ Рите се 
сблъсКа с него? За момента мненията 
ши Коментарите са прогливоречиви. Опа 
една страна се твърди, че Контролът 
бил изключително ингуштиВен и Самус 
Аран реагирала повече от адектватно на 
Всяко едно дВижение на играча, от дру- 
га - имало доста работи за изчистване 
по Контрола. Визуална Мешой Рите 3: 
СоггирЧоп изглежда само една идейка по- 
добре от предшественичката си. Една 
от сериозните промени за момента е 
рязкото увеличение броя на Враговегпе, с 
Които се разправяте едновременно и сил- 
но подобреният ИИ. Тези, Които са играли 
двете Мейо игри за СС най-вероятно 
знаят приблизително Какво да очакват. 


Що се отнася 90 управлението - докато 
не го опитаме и нямаме опшп от първа 
ръка, предпочитаме да не правим догад- 
Ки. 1п Веко Зов И// Тгизи 


Оеайд Ввта 


Производител: Сарсот Ргодисйоп 
зшоо 1 
Платформи: Х360 
Излиза: 15.09.2006 


Сарсот явно много обичат зомбитата. И ние 
не падаме по-долу. затова от близо година сле- 
дим развитието на Оеай Вто, В Която поемаш 
ролята на фотложурналиста Франк Уест, озовал 
се по спечение на обстояпелствата В гиганг- 
ски Търговски Ценптър (Май) полен с хиляди з0м- 
бита. Последните са готови на Всичко за да се 
докопат до малко мозък за хапване. По попля си 
играчът ще изтребва живите мърптъвци с все- 
Възможни оръжия - от писплолеги и пушки, през 
бензинови резачки, градинарски ножици и плухли, 
та чак до дебилни изродии от сорта на плюшени 
играчки (!?!). Всичко, което ни заобикаля може ба 
бъде използвано. Заглавиеппо Каго цяло е доволно 
аркадно и зверски надъхващо и брутално. Всички 
фенове на екстремнопо насилие ще са повече опа 
доволни. Не само защото ще имат Възможност 
да се впуснат В “Джордж Ромеро плип игра”, но и 
няма да им бъдат спестени стотиците лштри 
Кръв, карантия и прочие “прияглни” гледки. 


«за 
Бри 
Сой о? Маг 2 


Производител: ЗСЕ 9шо/05 зата Мопка 
Платформи: Р52 
Излиза: 02.2007 


бой о! Маг несъмнено беше сред Съби- 
тията на 2005 г и според мнозина - Вве- 
роятно най-доброто Рауфайоп 2 екшън 
заглавие. Преди няколКо месеца Всички ос- 
танахме приятно изненадани научавайки, 
че продължението от известно Време е 
8 процес на разработка, но най-шокиращ 
беше фактът, че няма да е за РЗЗ! Точно 
така - 8 Р52 има още живот и за пореден 
път се убеждаваме В това. Неприятното 
В случая е, че Дейвид Джеф още отсега се 
опитВа тактично да се измъкне от евен- 
туалните негодувания, че бой о! Маг 2 
ще е “още от същото” (защото от трей- 
дъра и филмчетата останахме шменно с 
такова Впечаплание) Като споменава, че 
не искал феновете да Възприемат играта 


Като продължение и според него 2-Ката 
стояща зад заглавието не била умест- 
на, тъй Като следвало да се разглеждат 
Като една игра. И все пак - първият боМ/ 
беше наистина гиганстКи, плака че дори и 
да няма Кой знае Какви промени Вярваме, 
че играта ще е ВелиКолепна. Ако не друго 
- то поне Крейтъс е не по-малко брупа- 
лен от преди - Вади очи на циКлопи с голи 
ръце, Коса Крила на грифони, с при думи 
- не си поплюва! 


Уакига 


Производител: Атизетеп! И!5/оп 
Платформи: Р52 
Излиза: 09.2006 


Понеже на два пъпти Вече говорихме за 
Уакига (познато до скоро Като Вуш да 
бойоки) направо продължаваме с това как- 
Во ново Видяхме и разбрахме оКоло него. 
Главният герой Кири Казума, бивш член 
на Клана Доджима, поКу що е излязъл оп 
загвора, Като е престоял там за убий- 
ство, Което не е извършил, прикривайки 
най-добрия си приятел. ТеКмо започнал да 
пооправя живота си, Казума се забърква 
8 заговор Включващ 100 000 0008 и мал- 
Ко момиченце на име Харука. Невероятна 
дълбочина се забелязва не само В сюжета, 
но ш В игровия свят (фиКгливен Вариант 
на Токио) и бойната система. Апмосфе- 
рапа е смайващо плътна и според мно- 
зина дори превъзхожда тази на Зпептие. 
Феновете на филми Капо пези на Конджи 
Фукасаку, Такеши Китано и Такеши Мии- 
Ке мигновено ще се почувстват 8 свои 
Води. Иначе за брупалноста, насилието 


и Кютеците сме се изказвали на няколко 
пъти достатъчно Красноречиво. Версия- 
та показана на ЕЗ беше с оригиналното 
японско озвучение, съпроводено с англий- 
ски субтштри - перфектният Вариант 
според нас, дано и финалната Версия на 
играта се придържа Към него. 


Регзопа 3 


Производител: Айиз дойииаге 
Платформи: Р52 


Излиза: ТВА 


Регвопа игрите не са особено популярни 
В България. Жалко. Защото определено 
шмат Какво да предложат. Задаващата 
се Регвопа 3 продължава добрата спара 
традиция на ролевата поредицаппа, В Ко- 
ято поемаме Контрола над ученици в съ- 
Временно Токио. Наистина е трудно да се 
обясни на човек, Който не се е сблъсквал 
с подобно заглавие Как за бога са препле- 
тени мотаенето из училище придружено 
с диалози и прочие стандартни дейности 
ши окултните теми, изтребването на 
демони, силно  заспъпената > японска 
митология и Каго цяло сюжетна линия 
ориентирана Към по-зрялата публика. Опа 
показаното на ЕЗ-то останахме Като 
Втрещени - СМАЗВАЩА художествена 
презентация, не по-слаба пехническа и 
изключителен саундтрак. Не малка част 
от диалозите са озвучени, съответно 
ще отнеме известно Време за локализи- 
рането на играта (която Впрочем скоро 
трябва да се появи В Япония). Заедно с 
Всички останали “обичайни заподозрени”, 
Регвопа 3 е едно оп най-очакваните за- 


главия за Р52, така че - тръпнете не 
само В очакване на ЕЕ ХП и Водие Сааху 
на ролевата сцена! 


Сой Напа 


Производител: С/оиег ФшдГо 
Платформи: Р52 


Излиза: 10.2006 


Виждали сме Всякакви игрови извраще- 
ния и пародии, но новото заглавия на не- 
беизвестното С/оиег Зшо/о (Меулиш дое 
и ОКат!) на Сарсот наречено бой НапЯ 
просто опвинтва глави! Ако трябва са 
се изведе дефиниция за играта, пя би 
била следната: смесица между различни 
игри, анимета и филми Като Зивез! 0! 
Каде, Тпе Воипсег, ОМС 3, Тпе Аз! 0 Ше 
Мойп ЗХаг и пародия на спагети уеспър- 
ни Каго глабландския Теагв 0 Ме Вгаск 
Тдег. Аболютно шашаВ и изчанчен мелез! 
Може да се причисли Ком аркадните бийт 
ем ъпи. Специални движения (комочни и 
ефектни), комбота, паунтовВе - ВсичКо е 
налице. Визуално заглавието не изглежаа 
особено Впечатляващо, особено Вземайки 
под Внимание другите произведения на 
сглудиото, а музиКалният съпровод е... 
ами откачен не по-малко от ВсичКо оста- 
нало! Фънки сърф темички, Комбинирани с 
техни уестърн събратя и нещо подобно 
на Кънтри плюс зверски лейм диалози и 
озвучаване, за да бъде би грейд мууви из- 
лъчването пълно. За сюжет, персонажи, 
цели и прочие неща Все още не се знае 
нищо. Чувствам се безсилен да Ви обясни 
за Какво иде реч, запова най-добре гле- 
дайте треблърчето поместено на диска. 
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мона 5оссег ИЛпптоа Ееуеп 10 


кралят на футболните симулации! 


е Иппта Ееуеп/РЕЗ серията е 

най-добрият футболен симула- 

тор от много Време насам, е 
пределно ясно на Всички, Кошто действи- 
телно са В час с пози Жанр. Не само за- 
ради безспорните 0 Качества и плаланта 
на Копат/, но и поради липсата на Каква- 
то и да било Конкуренция. НЕА игрите не 
бива да бъдат причислявани Ком графата 
“футболни сшмулатори” изобщо. Не защо- 
то са толкова лоши Като игри, ами пора- 
ди простата причина, че по-скоро могат 
са бъдат определени Като “зоссег рпра!", 
отколкото Като “сшмулатори”. След Като 
си изяснихме/припомнихме тези факпи, 
за поговорим по същеспво. 


Какво ново 6 
Миппта Ейеуеп 10? 


Погледнато опстрани, с око на не 00с- 
патъчно запознат играч, новото загла- 
Вие на КСЕ/ оставя Впечаглението, че 
е почти същата игра Като МЕ 9. Всеки 
по-закоравял почитател на поредицата 
обаче би усепшл най-Важната разлика 
буквално секунди след първия съдийски 
сигнал - променшпе В Контрола над 
топката и В частност - нейната физи- 
Ка. Надали би отнело повече от 2-3 мача 
да усглановите, че играчите са много 
по-повратлиВви, доКапо дриблират, оп- 
Колкото преди. В резултат на повише- 


ната поврапливост на нападателите, 
защитниците се оказват далеч по-лесно 
преодолими, от Което броят на голови- 
те положения и съответно головете 
нараства драстично. Самата скорост 
на играта също е завишена. Почти няма 
следа и оп безумнште нарушения, Ко- 
што се свиреха постоянно и накъсваха 
играта нешмоВерно много. Съприкосно- 
Венията между нападател и защитник 
са променени Коренно, разбирай - силно 
занижени, от Което оп Време на Време 
се получават неприятни “минавания” 
директно през играчи. Положштелната 
страна на тази е промяна е рязкото 
спадане на броя на фаловете. Съдиите 
Вече Вадят доспа по-адекватно Кар- 
тони. Забравете за безнаКазаните съ- 
баряния на нападател, Който е на път 
да се откъсне от последния защитник. 
Преди може и да се показваха картони 
само при шпагати В подобни ситуации, 
а повалянето при задържане на Х В 99 
на 100 оп случаите да Водеше само 90 
устни забележки, но Вече не е така. Ако 
нарушилият правилата футболист е бил 
последен В опбранапта или просто на- 
падателят е излизал на удобна позиция, 
то почти със сигурност ще последва 
Картон. Дори грубите Влизания отзад, с 
бутоните напред - били те и В ценпт- 
ра на терена - често Водят до червени 
Картони, Което е напълно закономерно 
според нас. Докато сме на Вълна нару- 
шения, неКа спомена, че Вече могат па 
се изпълняват “бързи фалове”. Не само, 
че защитниците по този начин нямап 
Време да се изтеглят В случай на бърза 
Контраатака, но и играта се накъсва по- 
малко. Малко, но доста същестВено но- 
ВовъВедение. Изпълнението на преките 
свободни удари, при Които обстрелвате 
Вратата, е останало почти непромене- 
но. И слава богу - още В МЛппто Ееуеп 
9 бе открит перфектният баланс, що се 
отнася 90 трудността и успеваемост- 
та при този род спапични изпълнения. 
При Корнерите също няма особена про- 
мяна и Късметът отново играе голяма 
роля. В повечето случаш ВсичКо опира да 


АВгор: Меги 


подреждането и пласирането на играчи- 
те 8 наказателното поле ш съопветно 
добрата шм игра с глава и/или наличието 
на “звездичка” за “директно отиграване". 
Точността на центрирането също е оп 
значение, разбира се. 


Отборният Дух! 


Та Като заговорихме за пасове и центри- 
рания... ами промени и тук има, при това 
- отново положителни. Извеждащите 
подавания по Въздух Вече изобщо не са 
толкова безсмислени, Колкото бяха пре- 
ди, и са много по-Вървежни. Разбира се, 
това не означава, че Всеки новобранец 
може да извежда В Коридори и по въз- 
дух с пасове “а ла Роналдиньо”, защото 
таймингът е от изключително значение 
не само за да избегнете евентуална за- 
саца, но и за да може изобщо пасът ба 
бъде успешен. След Коего В сила Влизагл 
ш уменията Ви с “кенсъола” (В2), Както и 
показапелят “техника” на фупболиста 
за доброто овладяване на Коженопо Къл- 
бо. Обикновените Въз 


така 


4 За 
4, 


душни подавания също са значително 
променени - разликата между играчите 
с добра скорост на далечни пасове и па- 
Кива със слаба е осезаема! ТоВа оКазва 
голямо Влияние най-вече при разтегляне- 
то на играта оп единия фланг на игри- 
щето Към другия и при центриранията 
Към наказателното поле. Играчите си 
Взаимодействат значително по-често с 
петички и с Външен фалц. Разбира се, не 
Всички пасове са достатъчно точни при 
тези ефектни изпълнения, но точно пук 
се Вижда разликата между играчи Като 
Зидан, Фиго, Верон и Де Ла Пеня и такива 
Като Етоо, Ван Нистелрой и Лука Тони 
например. 


НР повомоти (А 
щ м 2 


АрКадност? 


Подобрения и промени има още много, 
наистина МНОГО! Просто е невъзможно 
Всички да бъдат описани. Споменах най- 
основните от пях ши Като заключение 
Ком геймплейната част исКам да Кажа, 
че шменно неща Капо завишената мане- 
Вреност на играчите, по-високата сКо- 
рост на играта, по-рядкото опсъждане 
на нарушения, подобрените пасове и 
т.н., са Все елементи, спомагащи за ди- 
намичността на играта. Мпптд Ееуеп 
10 се играе много по-плавно и приятно, 
опколкото предишните части, Капо 
агаките към едната и другата Врата 
не спират нито за секунда. За няКоц 
леко завишеният аркаден привкус може 
да е минус, за други - плюс... ние просто 
искаме да отбележим, че това далеч не 


е просто комерсиален ход от страна на 
Копат! с цел привличане на повече мейн- 
стрийм играчи, а играта реално се играе 
по-приятно по пози начин! 

Що се оглнася до промените В режи- 
мите на игра и сингъл модовете - ами 
такива има, но пе определено ниКога не 
са били най-Важната част от МЕ сери- 
ята и затова решихме да акцентираме 
Върху други аспекти от заглавието. Аш 
Всички следва да са Вече наясно, че ис- 
пинската прелест на франчайза Винаги 
се е Криел В играта двама на двама. 
Графично заглавието почти не е мръд- 
нало. Тоест - изглежда прилично. За 
сметка на това движенията са ОЩЕ по- 
плавни и са добавени нови такива, Което 
според нас е далеч по-Важно оп чисто 
Визуалния облик. 

Звукът, Както Винаги, не блеспи с нищо. 
Саундтракът е сравнително беден и е0- 
нообразен, а Коментарът по Време на 
мачовете... ами не знаем доспатъчно 
добре японски, за да преценим, но би бил 
забавен за слушане, ако не беше полкова 
повторяем - сега след няколко часа спа- 
Ва по-скоро досаден. 

В Крайна сметка - заслужава ли си? Ама 
Вие сериозно ли? Мппта Ейеуеп Все още 
е Кралят на футболните сшмулаци! 


Промени » 8 
Достатъчно на брой геймплейни нововъведения. 


те амтс! Сойе 


Шлишферът на Леонардо Ги какво се крие под него) 


ма две непоклатими правшла В 
енптортейнмънт  индустрия- 
та (подкрепени ог миншмален 
брой, подчертаващи ги изклЮ- 
чения): 


1/ Игрите по филми неизменно са по-слаби. 


от лентите, Върху Които са базирани. 


2/ Филмите по Книги неизменно са по-слаби. 
от текстовете, Върху Кошпо са базирани. . 


При така зададените условия от нас се 
иска - чисто пеорепично -- да предположим 
качествата на игра, базирана Върху доста 
дебшен филм, Който от своя страна е бази- 
ран Върху една безбожно (литеръли) засра- 
на книга, В Която Комплексни исторически 
реалии са преразказани с простички изрече- 
ния, като за американски домакини, Кошто 
срещат трудности дори при прочитане 
на инстракшън менюъла за окршените си 
дамски превръзки. Смятам, че не е нужно да 
си някакъв сериозен гейминг авторшпепп, за 
да може горното изречение да предизвика 
8 теб неконтролируемото Желание да се 
завиеш през глава, мълвейки истерични мо- 
мипви Към Което там божество е сКлонно 
да държи това ОМО и съдържанието му 9а- 
леч от битието ти. 

В този ред на мисли онова, дето го писах 
преди брой-два В стаглията си за бофашег: 
Те бате - за сървайвъл хоръра с Иисус 
Христос беше шега, честно. Но Като гледам 
каков стелт екшън-адвенчър са извъртели 
покрай издирването на тленните оспланки 
на Мария Магдалена, пък и манията, Която 
халпурКата на Дан Браун завихря покрай 
себе си- хич не бих се изненадал, ако В скоро 
Време ревюшрам нещо подобно. 


Така или иначе ще се Въздържа от прос- 
транен Коментар на тема Как Въпросният 
Дан Браун с КниЖжленцата си е нещо Като Ю 
Ес Вариантът на “Мурзшика”, минус забав- 
ното съдържание и искрено се надявам, че 
българите не сме чак такива ОВЦЕ, че да се 
поддадем по безумната ДаВинчи мания за- 


Владяваща Всичко и Всички напоследък. При 
това - поради простата причина, че един 


се Възрадваха масово, защото - разбираш 
ли - вече не се чувстват изолирани от ин- 
телектуално-Конспиративните прослойки. 
Толкова по глемата. 


За играта: 

Първо трябва да направя уточнението, 
което направих и В Кино-рубриката: Ако ис- 
Каш да изиграеш един наистина Качествен 
адвенчър, В Който запдгеа!-шдеята е препле- 
тена по гениален начин В сюжета - намери 


си отнякъде бавпе! Клио Ше: 
Воой 0! Ше Засгед, Вюой о! 
те Оатпей. Колкото до пук 
разглежданото заглавие то 
можеше и ба не е чак полко- 
Ва лошо, ако не експлоатира- 
ше дебилиите на Браун и не 
беше ръшнато по полкова зверски начин. 
Добрата новина е, че Тпе Оа Мпс! Сове поне 
няма особени допирни плочки с лентата на 
Рон Хауърд, прелагайки сравнително личен 
прочит - дори на ниво Вид на главните 
герои - на историята. С адаптацията на 
приключенията на оня недоклатен гей Лан- 
гдън се е заел небезизвестният Чарлз Сесил 
(Вгокеп Зумогй серията, Вепеаш а З1ее! ЗКу) 
В резулглагп, на коепо получаваме десетина 
интелигентни загадки, нахвърляни хаотич- 
но В геймплейния миш-маш и няколко при- 
лични попадения на ниво диалог. Е, Вярно е, 
че големият сюжетен пуист може да бъде 
прочетен още на десетата 
игрална минута В записките 
на Лангдън за Ордена на Сион, 
но - дето се вика - това да ни 
е проблемът. 

Кое ни е проблемът, пипаш 
ти. Ами да Видим. Като за 
начало играта просто не си 
знае Жанровия гьол. Сплелп 
изсптопленията () и бойните 
сцени (1) с комбота (!?), В 
Кошто > харвардски професор 
(2) пребива орди издивели 
монаси (1##896(90!) е перверзия, 
която не би споходша дори 
фантазишпе на Браун. Да не 
говорим, че бойният енджин е 
писан за уан-он-уан схватки, 6 
игра, Където неминуемо ти се 
нахвърлят поне двама, прекос- 


Автор: Зпаке 


Вайки непрекъснато опитите ти да Вкараш 
някой удар, набирайки се по копченцата. Ис- 
тината е, че единственото нещо, доста- 
Вящо някакво удоволствие В пази игра са 
загадките, но за да стигне от една до дру- 
га, човек прябва да изплърпи твърде много 
лазене из сенките и еднообразен до полуда 
600. Визуално играта е такова дърво, че 
дори изсъхналата череша В задния ни двор 
изглежда по-адекватна В технологично от- 
ношение. Абсолютна скръб. Озвучаването 
става, но единствено на фона на Жалката 
актьорска игра В едношменния фшм. 

Така че дори и да си зажаднял за някакъв. 
адвенчър чак толкова, че си склонен да оп- 
реш до дигитализацията на Шифърът, по- 
пърпи още малко до премиерата на новия 
Вгокеп ЗмуогЯ. АКо ли пък си харесал романа/ 
филма - изобщо не се Колебай. Изплърпял си 
три часа Рон Хауърд, за бога, баш тая игра 
ли ще те уплаши? 


----- <<“ 


Визия» 4 


-: 


“ Жалка. Единственият плюс е, че Лангдън не носи мутрата 


на Том Ханкс. 


звук »6 

Нищо особено. 

Но френските Вметки са изненадващо реалистични: 
Геймплеп » 4 

Муден до безобразие. Лоши бойни сцени, два поти по-лоши 
стелт моменти и някоя и друга приятна загадка за прив- 
Кус. ма 


ярваме, че щом четеш тези стра- 
ници, знаеш какво е бгап Тшйвто. 
Предполагаме, че знаеш и Кош са 
разработчиците му. Ако не - ще пу споделим 
- Роурпопу Ока! Фирмата, утвърдила се 
Като създател на най-реалистичните рейсинг. 
игри за Раузтайоп 2. И то само с ВТ серията. 
Сега японските дивелопърш се пробват ш на 
двуколесното поприще. Новата шм игра - 
Тошпз! Тгорну - спокойно може да бъде описана с 
просгличкоппо “Вгап Тийвто при моглорите”. Но 
Все пак нека разкажем с подробности за плези, 
Кошто никога не са Виждали бгап Тийвто. 
Целта 8 Те не да извървиш определена 
история шли да изградиш Кариера, а много 
по-проста - да опключиш Всочки Възможни 
мотоциклети. АКо те Влече, разбира се. А нас 
определено си ни завлече. Възможността ба 
избираш от над 100 различни моппоциклета, 
Всеки с различно поведение и характеристики, 
сама по себе си е достаптъчна, за да пле зари- 
би по играта. Ако това не ти стига, нека пи 
Кажем, че ще можеш да ги Караш по над 35 раз- 
лични трасета. Повечето - познати ни от ЕТ, 
но с Възможността сега да ги Видиш под съв- 
сем друг ъгъл. В много случаи - буквално. Но ба 
се Върнем на играта -- Как получаваш досптъп 
90 Въпросните машини? Сравнително лесно и 
Въпреки това по един изключително приятно 
градивен начин. За да получиш правото ба 
Караш Който и да било от моглоциКлетигле, 
трябва да се сдобиш със съответния ли- 
ценз за неговият Клас. Лицензите са 4 - дшпог, 
Коисе, Ехреп и Зирег За да ги придобиеш, 


трябва дд»минеш през серия оп изпштания, 
Които най-общо: те карат да направиш някак- 
Ва маневра, без да излезеш от пистата ши да 
паднеш. Минеш ли ги, пи стоварват последния 
“изпит”, досущ Като на шофьорските Курсове. 
За да го издържиш, трябва да минеш една пис- 
та В определено Време и без грешка. 

Можеш да Вземеш глези лоцензи директно 
един след друг или да си ги разтеглиш Във Вре- 
мето. Хубавото е пова, че Вземеш ли първия, 
Вече пи се опключват достаптъчно Възмож- 
ности за игра. След Като се сдобиеш с него, 
Вече шмаш право да Караш голям диапазон 
мотоциклети - 0 1000 КубиКа огл зшее! Клас. 
В момента, 8 Който минеш последния изпит, 
получаваш едно сериозно Количество машини, 
Които да се опиташ да “опключиш”. За да 
придобиеш даден мотоциклет. 8. 11, трябва 
първо да шмаш лиценза и след това да Караш 
едно съспезание с него. Целта е да изпрева- 
риш противника си и да се задържиш за 10 
секунди пред него. НапраВиш ли го, избраният 
мотор е пвой. Уникалните моплоциКлепи, а у 
екипировкагпа, се печелят на официалните със- 
тезания. Те са доста и различни за Всеки Клас, 
Като ще срещнеш няколко особено любопитни. 
Капо например “регпро” надпреварага, Кодето 
е Възможно да участваш само с Класически 
мотоциклети. 

По-рано не споменах за марките, но сега ще 
то кажа, че глрябва да очакваш основно япон- 
ски машини. Редом със Зигик”, Каиадак”, Уатайа 
ш Нопда ще Видиш ВМИ/ и Писа, Както и ня- 
Колко модела на Питрй. 

Като разнообразие ТТ Кляка пред ВТ 

серията. 

Естествено, Всеки моглоциклет се държи 
различно и адекватно на прасето и ако не 
си избрал правилния спим на Каране, няма па 
постигнеш особен успех. Да - именно това е 
интересното нововъведение - можеш да изби- 
раш спа на Каране и дори да си го нагласяш 
сам. Това Включва Колко да се навежда напред 
ши настрани ездачът пи, дали да пуска Крак 
на завоите, дори и ъгъла, под Който завърта 
главата си при маневра. Можеш да избираш 
между 4 основни стила, Както и да си ги мо- 
бифицираш. : 

За графиката и звука думи нямам. Виж шо- 
товете. Без забележка съм по пози параграф, 
с едно изключение - при падане ездачите се 
държат малко дървено. Няма ги онези аппрак- 
тивни падания от МоювР. серията, Където 


пучът се Влачеше десепки метри. Тук сравне- 
нието, Което ми хрумва, е торба с Картофи, 
изплърсшла се оп практор. 

Играта естествено има и своштпе сла- иини 
бости. Поради ограниченията В хардуера, на --- 
пистата няма да Видиш повече от 4 мопо- н 
ра. ТВоя Включиплелно. Камерите са само 3, а 
на повторенията -- дори 2. Мулпиплебърът е 
само на една Конзола - с разделен екран, няма 
опция за мрежа. А Въпросният ври зсгееп реже 
голяма част оп Видимостта ти. Но тези 
неща по никакоВ начин не би прябвало да те: 
разубеждават от закупуването на тази игра. 
Довери ни се - Тошпз! Торпу си струва. Всяка 
сплопинка. 


Ко се замислим, едва ли шма 
човек В милата ни плаптковина, 
Който съзнателно да се е зани- 
мавал с игри през последните 7-8 години и 
да не се е сблъсквал с поне един предста- 
Вител на легендарната червейна поредица 
на Теат 17. Игрите оп пипа “прееби дру- 
гарче” са дотолкова еквивалентни на ман- 
талитета на народите, обитаващи на- 
шите географски ширини, та на родните 
геймъри обикновено сърце да не шм дава 
да пропуснат Всеки блестящ представи- 
тел на този здравословен пип забавление. 
8 тази връзка, Когапо разбрах, че Р5Р-то 
най-накрая се е сдобщло сос “собстВени” 
червеи, едва успях да си попия лигите. За- 
щото... Могт: Ореп Магаге поддържа пог 
зеа! пийрауег, дами и господа! И това е 
перфектният начин заедно с някое прия- 
телче да убиете 3-4 часа, неистово заба- 
Злявайки се през цялото Време. 

Но да осгавим блиКащия ентусиазъм 
настрана и да погледнем професионално 
на нещата. Ако случайно сте ЖиВели при 
зимнината В мазето през 
последните няколко години, 
Криейки се излишно от дона- 
борната Комисия например К: 
- излишно, защото днес 
Вече трябва еова ли не да 
ги молиш, за да те Вземап 
В Казармата - ще поясня, 
че Могтв се Води плакти- 
ческа Военна игра, В Която 
Вместо панкчета и арти- 
лерии шмате на разполо- 

Жение оглбор оп 
миу- 


ловидни розови червеи с големи очи 

ш писКливи гласчета. Какво гпочно е 

упопребявал човекът, комуто е хрумнала 
гениалната идея, за съжаление никога няма 
да узнаем, но можем да сме доволни оп 
резултата. Не оставяйте Външният шм 
Вид да Ви подведе, защото на Впечапия- 
Ващия шм арсенал, ВКлючващ всевъзможни 
Видове експлодиращи плодове и добитък, 
би завидял Всеки диктатор от ппрегия 
свят. Именно 8 разнообразните оръжия 
се Крие целият фон В играта, птой като 
пе действат по безброй различни начи- 


ни. Някош Вършат работа само опблизо, 
други се самонасочват, преп оглнасяпт 
половината терен - Възможностите да 
Вгорчите живота на нещастните червеш 
на опонента са безброй. Идеята, В случай, 
че Ви е убягнала, е да унищожите Враже- 
ския отбор напълно, а това може да стане 
капо нанасяте на противниковите червеи 
директна щепа или просто ги изхворлите 
по някакъв начин Във Водата, птъй капо 
повечето Карти предсгавляват острови 
8 някакъв Воден басейн. Нашите 

червеи са сухоземни и не могат 

да плуват - ппова е Важно да се 
отбележи За да е ефекгливен 
червейният ге- 


> 


«Ф 


ноциа, се изисква ш доза 

умение, разбира се, плъй 
Като за по-конвенционалните 
ракети и гранати трябва са 
се съобразявате с факглори 
Като Вяптър и неочаквани пре- 
пятствия по Картата. Сами- 
те терени са доста големи и 
разчупени, а широкият екран 
на РЗР и Возможността а 
зуумвате по Всяко Време с по- 
мощта на спусъците допълни- 
пелно допринасят за добрата 


мезе 


Ви ориентация. А тя ще Ви е необходима, 
повярвайте ми, защото болката да спто- 
пиш на мина ши да се самовзривиш поради 
некадърност е малка, но срамът е голям! 
За съжаление нещото, Което Веднага ще 
забележите, е смущаващата липса на по- 
голямата част от любимите оръжия, Кои- 
то се натрупаха през годините - батапа, 
свещената граната, вазата, бабичката и 
още доста други са се изпарши миспе- 
риозно. Вярно е, че на повечето огп плях 
ефектите се дублират, но Какво е пречило 
да ги сложат - остава неясно. 

В графично оглношение Могтв: Ореп 
Мапаге продължава тенденцията загла- 
Вията за мобилното Зопу да изглеждат 
Все по-добре. Графиката е ясна, с богапи 
цветове и няма помен от робатигте, пок- 
селизирани спрайтове на 05 Версията. 
Червеочетата са по-сладки от Всякога, 
терените - разкошно нарисувани ш ани- 


ишИе 


мирани, Като отново са налице НЯКОЛКО 
сета от рода на хавайсКки остров, друга 
планета ш плака напатък. Това, Което ни 
напълни душата и ни Ворна доста години 
назад, са прекрасните анимационни филм- 
чета, кой знае защо заврени на доста нео- 
бичайно място В менюто. Отдавна не сме 
се смели така. 

Каго основна Критика мога да изптокна, 
че играта изглежда недовършена. Режи- 
мшпе са малко, сингъл частта е доволно 
безсмислена, оръжията са сшно орязани 
ш Въобще цялото нещо понамирисва на 
отбиване на номера. АКо не бяха редак- 
торът на отбори и споменатият Вече 
По! зеа!, оценката щеше да се сгромоляса 
значително. В пози си Вид обаче М/огтв: 
Ореп Магаге е перфектното забавление за 
двама! 


Визия» 8 
Много приятни модели на червеите и оръжията, 


ътии-г- 


Модел Мариана Пейчева 
Агенция Мев Мойе!в 
Фотограф Албърт Барух 
Грум Петър Янков. 
Сесия батегв“ Могквпор 


Играта с картите 


И така, този брой, Както Вижда- 
те, Карги няма. За Което шмате искре- 
ните ни извинения, пъй Като пе можеха 
да влязат 8 него. И причината това а 
не стане е изцяло В нас, НО Всяко зло за 
добро и мисля, че сами ще се убедите В 
това. Как? Ето Как: 


Играта: Оп следващия брой 
започват да излизат и Картите. Цяло- 
то тесте ще е на пазара В рамките на 
шест броя. Всеки месец ще получавате 
хинтоВе за това Каква е глемапикага на 
предсгоящите Карти. Пращайте мейли, 
писма, голоби или димни знаци с Вашите 
предвиждания за това Кош точно герои 
ще присъстват 8 следващия брой. 


Правилата: Изпращайте пред- 
Вижданията си всеки месец преди опре- 
деления срок. Няма значение дали ще Ка- 
Жете ог Коя боя е съопвегният герой, 
стига да сте познали, че присъспа. 
Накрая позналите минимум по при Каргш 
от един ши същи пп (2-Ки, 3-Ки, 4-Ки и 
т.н.) 8 миншмум три броя ще участват В 
тегленето на няколко награди, а ако има 
такива, познали всички Карти ВъВ Всички 
броеве, ге ще се надпреварват за голя- 
мага награда. Каква е пя, ще разберепе 
Като му дойде Времето - В януарския 
брой на батегв Могквпор ;) 


Крайният срок този 
бройе 28-ми Юни! 


Причините за забавяне- 
то: за да може наградите да са Колед- 
но-новогодишни подаръци, а не смупено- 
ноемврийски ;). Но основната причина е, 
че отлагането ще ни позволи да шмаме 
спонсор за начинанието, Което огп своя 
страна ще осигури повече и по-хубави 
награди. 


Хинтове: Слеоващия месец 0ч- 
аквайте дВойКите и пройките. Концепци- 
ята на двойките е проста и ясна - те са 
двойки герои. Всички са антагонистични, 
макар че едната двойка... хм, пя направо 
си изпада В интимни оглношения (кой Каз- 
Ва после, че еднообразният геймплей на 
зелено поле е лошо нещо?), друга пък аха- 
аха да спиигне дотам, но В Крайна сметка 
Той почти я убива, а пък наскоро Тя напра- 
Во си се завърна. 

Тройките пък са любимите ни ану- 
мационни Конзолни герош - Космапи, 
бодливи, със склонност Ком гъбите шли 
разни телесни липси :) А сред глях шма и 
едно по-новичко попълнение, Коепо обаче 
шмаше такива мшли големи очи и такава 
сладка очукана Каска, че просто нямаше 
Как да го подминем. 


Ако Ви се струва твърде лесно, 
уверявам Ви, че сте В грешка. Във вся- 
Ка група участва поне по един неочакван 
герой... аи почакайте па Видите чегтвор- 
ките ;) Успех! 


г-Я 
ра 


-Е-НЕ- СОЛ -<Е-ЕЕЕРЕРЕЗ 


СРМЕВЕЕЕЗС | -тсосевгчевг-летгъгт” весосо-я: | <БЕЕ, ЕБЕЕ ТЕЗ 1) 


пе ЗошКеерег (5К) е 
1 един от най-спран- 
ните и неглшпични 


за пгеа еножина 
модове. Думите Шпгва! Тошпатет и 
средновековие В общия случай предиз- 
Викват замислено почесване по пе- 
мето и неразбиващи погледи. Това го 
прави едно от най-смелите начинания, 
предприемани В средите на ИТ мод Ко- 
мюнитито. Първата публична бета на 
ЗК излезе преди Коледните празници и 
няКак остана незабелязана покрай Маке 
Зотетта Ипгва! турнира. Съвсем: нас- 
коро обаче се появи Зреса! Едтоп, В 
ролята на нещо Като масивен паглч, 
отстраняващ огромен брой проблеми, 
заради Които първата Версия бе почгли 
неиграема. Концептуално ЗК е отборен 
екшън, макар В следващи Версии да се 
предвижда Въвеждането и на сингълпле- 
Пър Кампания. Действието се развива 
В магическия свят Гериндак, В Който 
огромни, тежко бронирани пехотинци, 
магьосници, дракони и прочее фенпо- 
зи типажи са съвсем нормална глеока. 
Четирите раси, с Които може да се 
играе - Всяка с уникални умения - сЪ- 
отВетно са: Артедианската шиперия 
- “рицарите” с лоскавите брони; Ротхаг 
- немъртВвите, Дегатийците - жесто- 
Ко Варварско племе от севера, ш Черни- 
ят Легион - тез не е ясно за Какво се 
борят. Прогпивно на очакванията, мул- 
пиплеърот не е просто безумна Каса- 
пница с мечове и брадви. Персонажите 
са разделени В три основни Класа, Всеки 
от Които с по още два до три подкласа. 
ТоВа са съответно Класове за близък 


600, сплрелци и магьосници. Първите се 
мятат доректно В мелето и разпола- 
гат с нормална атака, блок и голям брой 
Комбота, Кошто хабят ог спаминаппа. 
Разликите между ппехните подКласове 
ш Колегите шм оп другите раси не са 
за пренебрегване - различна скорост на 
придвижване, поражения, Кръв и прочев. 
Изборът на оръжие спрямо пропливника 
е извънредно Важен - например елитни- 
те артедиански Командири могат да се 
разхождат само с меч шли да извадят 
и щит Когато наближават стрелци, 
тежка брадва и дори Верига, Като: по- 
следната има смехотворни поражения, 
но е незаменима Когато преследвате 
някого заради обхвата си. Командир- 


те „ЗЕ 


ШЕО сив е дка гг! 


скуят подклас има ш специално умение 
според расата си, което дава бонуси на 
Всички играчи от отбора му. Играта с 
персонажите с хладни оръжия винаги е 
от. трето лице и по опношение на Ка- 
мерата нямаме забележки. В ненужно 
тесни. Коридори може да Ви създаде 
главоболия, но там без друго се Върви 
с щшпа отпред. Сплрелците на свой ред 
са Въоръжени с лък и арбалет, Капо ло- 
кът покачва щетите си при по-силно 
опъване на пепивата и естествено 
стреля с парабола. Много труден за 
овладяване Клас, аи трябва да забрави- 
те за спрелбата В движение, освен ако 
не се целите 8 хамбар шли голф игрище 
- за по-сигурно. Най-интересният Клас 
са маговете - те се разхождат с Книга 
за заклинания Като буплона за скролира- 
не на оръжията разлистВва страниците 
- на Всяка от тях има отделна магия 
и съответстващият 0 


ете символа - точно Както това ста- 
Ваше 8 Васка М/пие, след Което може па 
я ползвате определен брой пъти, преди 


да „презаредите” отново. Маговете са. 


невероятно сшен Клас, но това се ба- 
лансира от факта, че се разхождат по 
халат -- достаптъчно е някой рицар да им 


тисув 


сшмвол. За да” 
може да я ползвате, първо трябва да я 
„заредите” - това става Като начерта-. 


бие. един шамар шполягат, а и докато си 
, са напълно неподвижни. С ппях, 
ако и със стрелците, се играе от 

„ първо лице. В настоящата Версия режи- 


ми „на пгра са т три: Теап деаттайсп 


- Където Всеки отбор представая- 
Ва расата си, Саришге Ме Нет - Което 


е 5К Вариантът на Сарше те Над: Ш 
Везтедед - напомня на Аззаш! оп. лом, 


- атакуващият опбор трябва да изпълни 


дадена задача, Като обикновено се г06-. 
„ сажаа замък и се цели унищожаването 
на нещо 8 него. Те 
она грата - пук ша 
Оба използвате. Капапулти, ба яздите 
Коне (Уцито. анимации са доста дърве- 


чие: 


(тпочеща стамината ши) Ако много се. 


стават бавни -- лесна плячка за стрелци 


и магьосници. Реализацията на Въздуш- 
нште боеве е почпи перфектна и сама 
си тази функционалност би се 
ирала Като отделна модификация. 
идва със солидно Количество Кар- 
рите. режима, изглежда раз- 
годарение на добавения Боот 
г предлага не просто нестандар- 
, но наистина забавен мултиплепър, 
Който може: да гарнирате и с ботоВе 
- не се справят твърде добре, но капо 
пехотинци и стрелци ги бива. Вдъхнове- 
„нието за мода екипът черпи от Випе, на 
Която са фенове. Освен пова пичовете 
шмат и отколешни познания за Ипгва! 
енджина, а В момента обмислят преход 
Към 0172007. Вероятно ЗК:ЗЕ е последни- 
ят голям рилийз на базата на ОТ2к4. 


В: 


„ Взепсе е аовенчьр от трето ще, г 


„разказващ историята. на малкото: 
„момоченце Лили, загубшо паметта: 
оле и решавате загади ОВЕН ри. 


СОГЛЕЗЕВЕЗС- ТСОСЗЕУГНЕЗГ-ЛЕЕГУГТ аесосо-4 


ейепзе АШапсе 2 (ОА2) е поредната 

оптборна мултиплейър модификация 

на 0172004. Играта е смесица оп 
Теат Еопйгезв (ТЕ) и режшма Аззаш!. Двата отбора са 
напълно идентични, Като играчите могат да избират 
измежду шест Класа (снайперист, инженер, медик... се- 
щате се), Каго на Всяка Карта. единият” отбор Влиза 
В ролята на нападател и прябва да завземе/унищожи 
определени цели. Дебело подчертаваме, че Въпреки Кла- 
совото разделение, играта съвсем не е толкова так- 
тиучески задълбочена и именно това е големият 0 Коз. 
Вярно, че инженерите строят три Вида отбранителни 
Кули, Които най-лесно се премахват с помощта на ра- 
Кетчици, но В ОА2 пакгиката „Юруш на доматите” е 
напълно Възможна и неистово забавна. Умира се адски 
лесно, но също полкова бързо се риспоунва и обикнове- 
но отборната идея е - „20 да шм налеем целия отбор, 
може пък да успеем да гръмнем таблото преди врага 
да се усети, че не стреляме по него и най-Вече преди да 
изтече Времето”. Оръжията съотвегстват донякъде 
на общоприетите В ТЕ, но спрелят престъпно бързо 
шс чудовищни поражения. Адски бърз, динамичен, на- 
дъхан арКаден екшън! Вярната дума е Касапница. При 
тоВа зрелищна, защото по ефектите е пипано здраво. 
Картите са по-скоро малки, до средни, 10 на брой, но 
сред цялата размазваща пукотевица това ще е по- 
следното, Което ще шма значение за Вас. Ботовете се 
справят изключително добре, плака че дори да сте само 
3-4 души, смело налейте догоре, според Картата. ОА е 
мод с традиции. Първата му част беше за стария ИТ, 
Където играчите просто се бранеха от птълпи ботове. 
Екипът шоКира Всички, обявявайки, че следващата шм 
Версия (2.5) не само ще Включва превозни средства, 
нови модели и режими, но и ще се разработва еКсКлу- 


СЗЕТЕСЕТЕГНЕБЕЗ. щ. 
ее 1 АА Е- 


везе--симт+ 


а; опа е 
Чилкгуи. ри пгеа|сота 


зивно за спечелилия МЗИ мод Вей Огспезига, Който полу- 
чи пълен лиценз за 0Т2004 енджина и по него В момента 
са направени значителни промени. Вопреки че ВО Вече 
е самостоятелна игра (продава се чрез 5Геат за 255), 
това си е истински. прецедент, В Който се прави мод 
за мода. Ще следим с интерес развитието на тази ис- 
тория и се извиняваме, че не направихме пълно ревю на 
ВО - уверяваме Ви, че спрямо безплатната модифика- 
ция промените са незначителни. 


ЦУЗГАЕВВЕЕРЯ | СО ОЛНЕВГ-ЛЕЕГАГТ веСОСО-4 


нозина Вероятно си спомнят Кулпо- 
ва Вата модификация за ОТ - ТасНа0рв, 

Която доби известна популярноспа 
дори у нас (да се чете В България, не при Куейкърите 8 
Су). ТО: Сгозвйге черпи много идеш от нея (да не Кажа, 
че си е почти същата), до голяма степен защото поло- 
Вината от екипа са стари Кучета от ТасйсаЮрз КомЮ- 
нитито и разработчиците. Благодарение на пез пичове 
сега ще прочетете може би най-Краткото описание 
на мод, Което се е появявало В поВа списание: Сошиег 
Зике за Опгеа!. 
Ни повече, но може би по-малко. Въпреки, че автори- 
те го отричат, това е С8 - два отбора (терористи 
ш Контри), една бомба, и надеждата за повечко пари 
следващия път, за да не ходите с пистолетче. Разлики 
също има - тук нещата са по-динамични, действието 
по-бързо. Дали това ще се хареса на играчите, предстои 
да Видим, но се съмняваме. Случайно или не, С просто 
успя да напипа перфектния за масовите играчи баланс на 
темпото, оръжия и цялостен фийлинг. А може би ста- 
Ва дума за силата на навика и нищо повече? Преценете 
сами, но знайте, че боповете нямат елементарна идея 


-еа-Е----Е-Е- вве-ееслиияя: т.с) 


вапегз Адметигез (СА) е сингълпле- 
( Оър модификация за първия Най-Ие, 

Като идеята за него се ражда още 
през 2003 година сред група ентусиазирани другари оп 
руското Н. комюнити. Разработката му е съпътства- 
на от Всички проблеми, характерни за малките и Все 
още неопитни мод екипи - извънредно муден процес, В 
чийто ход цялостната Концепция се променя няколко 
пъти, защото на няКого му е хрумнало нещо, Което е 
много яко на плеория. Въпреки Всички премеждия, фи- 
налният продукт на гпригодишен труд беше пуснат за 
даунлоуд, Като пакетът тежи скромните за днешните 
стандарти 100 мегабайта. Като се изключим използ- 


веесияяе: ъс 


Какво сгава и Къде се намират, паКа че без още хора 
най-много да разгледате Картите и оръжията. Много 
професионални, дума да няма! 


мес 


Ването на Ноп Оейптоп сКин пакета от Вше ЗП ши родещи смъртен, шне само защото главното действащо 
още няколко доработени модела на персонажи, Както и 
помпата и М4-Ката, В графично опгношение Всичко е на 
нивото на оригиналния Най, Което по-днешните спан- 
дарти си е доста грозно. Ако ггорсите лъскава графика, 
няма да я намерите тук. Това е моа за хората, закопнели 
за малко ретро екшън, който Какго Вече споменахме В 
статията за 87М, напоследък липсва. Руснаците са се 
опитали да Вкарап малко повече съспенс В пворението 
си Крайният резултат е нещо Като сървайвал екшън 
приключение. Това е подплатено с пъмни нива В недрата 
на Васк Меза Комплекса, дълги запишия и непрогледна 
на места глъмнина. В самото начало ще се естесте 5 ар 

: ш прочее, аш в отчаянието сш ще свинете Всеки Ка- 
шон с надеждата Вътре да шма поне един пълнител. Въ- 
преки тези „евтини? трикове, нивата са задоволителни, 
с оригинални пъзели и играта просто си е дългичКа Като 
: за мод. Вярваме, че дозата оплежал Н.-гешмплей ще 

дойде много добре на Всеки почитател на играта. 


-теЕЕВЗВтосооЕВ- и ЕР 


е» тЕеЗезсС РЗЕЗЕ- Т. 


Убедено твърда, че В гейм-индусприята никое заглавое не заслужава повече определението 


оонетеене тт: 


ска” от Вагсгай. НЯМА друга игра, която да се е превърнала В национален спорт (добре 
де, признавам, Жолтурите са си малко странни и В други области...) НЯМА друга игра, Която 
да се играе активно (не само по гпурнири) девет години след излизането си. И най-вече, аз 
поне не се сещам за друго заглавие. Което за гполкова много време бсе още не е надскочено 


ра 
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да изглежда стара и цемодирана. Дори друг 


глеждаше по-скоро Като неин ъпгрейд, опколкото Като изцяло ново заглавие 


а тези две сглранички 
обаче мисля да не си 
говорим за пачове, 
баланс на раси и единици или тактически 
подходи. Всички тези неща или са Ви от- 
давна ясни, или просто не Ви интересу- 
Ват. Вместо това ще си поговорим 3 
това Какво ппочно превръща тази - на 
пръв поглед неблестяща с нищо особено 
игра - В може би НАЙ-Великото ВТ9-загла- 
вие на всички времена. 
Истината за мен поне се Крие 6 
баланса. Сощият този баланс, Който пре- 


злнителнцо Възможности, ценни нобобъбедения и т.н 


Омплейно отношение 6 рамките на жанра со. Да, появяват се нови Качествени игри, с 
но нищо, Което да накара фагсган 
зла уж “Велика” цгра на Виахага 


Вроща филмите на Джеймс Камерън, на- 
пример, 8 нещо повече от стандартния 
холивудски шит. Съотношението на въз- 
можно най-точните и правилни елементи 
бъВ Възможно най-точните и правилни 
дози, на най-точните и правилни места. 

За Канските усилия по постигане 
на баланса на расите, про това - разпре- 
делен между малко на брой, уникални и 
незаменими единици - няма нужда да спо- 
менавам. Те са само основата, на Която 
е стъпила легендата Загсгай. 

Това, обаче, на което малко хора 


обръщат сериозно Внимание, е фактът, че играта шма 
и Великолепна история. Да, пя не носи нито сюжетния 
мащаб на Гедасу о! Кат серията, нито плътната ат- 
мосфера на Рапезсаре Тогтет, нито философската дъл- 
бочина на Зувепа, обаче Въпреки глова е един оп най-ка- 
честВените, чисто Комерсиални сюжети, Които аз поне 
съм срещал В игра. Войната на “първородните” Протоси, 
ВъплъщаВащи съвършената форма В очите на своште 
създатели ЗелНага, зловещите Зерги, изградени Като 
перфектната “есенция”, сшмволизирана от СВръхразума, 


 езев-т сее: КАА9сорс взгхисо 


и Жалките наследници на запворниците-Колонизатори 
от Земята, набутали се точно Където не шм е място- 
то... Всичко пова е Всъщност много по-мащабно, от- 
Колкото дори самата игра разкрива. А силно подозирам, 
че малцина разполагат със старото, оригинално загла- 
Вие с дебелата Книжка, В Която шма огромно Количество 
предистория за Всяка от расите. 

История, Която може и да не блести с някаква 
сВръхгениалност, но пова не я прави по-малко пристрас- 
таваща. До спепен, че Близардци най-нагло я опкрадна- 
ха... пардон, “автоцитираха се”, пренасяйки сюжета на 
ЗЧагсгай почти буквално В Магсган И ш експанжъна му, 
Като само смениха някой и друг пол. 

Музика? Този ОЩЕ по-недооценяван детайл, Който 
се споменава само мимоходом при екшъните, ако създа- 
Ва подходящото напрежение. Е, пук си имаме Великоле- 
пен и разнообразен саундтрак. Отново не събитие В ис- 
торията на човечествогло, но непреодолимо КачестВен 
и Влизащ под Кожата. | 

Графиката е Възможно най-големият боч 8 свят, 
Където Компютърните глехнологиш скачат с едно по- 
Коление на Всяка година и половина. Но ето че Загсгай 
Въпреки “лейт найнгийс” Визията си не изглежда гроз- 
на. Анимациите 0, макар и лишени оп невероятната... 
ъъъ... трева на пези оп Мод 0! Магсгай да речем, все 
още носят същия сюжетен и емоционален заряд, соща- 
та динамика и, да, подигравайте ми се на занижените 
Критерии, но за мен са Все пака Красиви, Колкото бяха 
и Когато ги Видях за пръв път преди почти цяло десе- 
толетие. Пък и добре направената трева Качествена 
анимация не прави... 

И така, за мен тази игра (и разбира се Вгоой Маг, 
Който макар и да разводнява сюжета, полира и докар- 
Ва 90 полното съвършенство абсолютно Всичко друго, 
така че ще му простим лекия недостатък) е може би 


най-подходящото доказателство за тезата, че понякога 
цялото наистина е много повече от сбора на елемен- 
тите си. За разлика от десетки Качествени заглавия, 
Които буквално СМАЗВАТ с да речем графика, или сюжет, 
шли геймплей, но тотално се издънват по другите па- 
раграфи, ЗЧагсгай е игра, при която всеки елемент е 90- 
Веден до съвършенство, но наравно с другите. Нищо не 
изпъква защото всичко е Великолепно. И може би точно 
това е необходимо, за да се обезсмърти едно заглавие 
по такъв начин. 


Ица, фен съм. Маниак. НиКога не съм играл по пур- 
нири, ншкога не съм бил добър. Но аз се прекланям пред 
ЗЧагсгай. Изучавал сом сюжета и съпътстВащата го 
древна история с часове, Живял съм с Рейнър, Зераплул, 
Тасадар и Компания по начин, по Който единстВено Кейн и 
Разиел са ме Карали да го правя. Пукало ми е. Далеч отвъд 
проспичкото “изиграване”, “преиграване”, “задобряване”. 
ш други подобни. За мен това е Играта. Съвършеното 
заглавие, най-абсолютната и безапелационна десятка, 
Която може да бъде написана В пази индустрия. И най- 
лошото, Което може да се Каже за нея, е че не Вярвам 
някой някога да успее да я повтори. Но това, В Крайна 
сметка, не е и чак глолкоВа лошо, нали? 


оде на наградките народе! 
Дано е на хаирлия, оп 
пози брой - както бяхме 
обещали - започваме да награждаваме Всяко 
писмо, Което бъде публикувано на страници- 
те на рубриката. 
Надяваме се наградите да развеселят и 
зарадват получателите си. 
В някои от тях има леко намигване - нека 
никоп не остава обиден, Всичко е с най-до- 
бри чувства. 
Без повече приказки те оставям да се насла- 
диш на ежемесечния ни “разговор” с тези, 
които се престрашаВат да ни пишат. 
Не е страшно бе, пиши и тш! 
Бате Ице нали знаеш Кво Казва - едно от 
малкото умни неща, Вероятно защото го 
е чул В някой фшм - Който играй пичели, 
който не играй... абе битият бит... 
Айде, приятно четене! 


Тема: Конзоли 
От: Цоньо Цонев 


Здрасти, 

Пиша Ви за първи път. А бе дуд-то оп списанието ще Върви ли 
на Р52 или ХВОХ ми да знам дали да го вземам с него. 

Видях, че сте писали за Каубой Бийбоп, но не съм съгласен с 
ниската му оценка. Според мен то е едно от задължителните 
за гледане анимета. 

Акта „Тпе А оле Могт Заг, бпоз! п Ше зпе!, Каубой Бойбоп, 
Уатрие Нимег,ЕЕ7- Адуеп: СпПагеп. 

Сега за пупалките. Как можахте да дадете 8 за графика на 
Зош Сайриг 3. 

Играта има по-добра графика от Теккеп 5, а сте и дали по-ниска 
оценка. И Крайната оценка Все пак грябваше да е 8. Кога! зку да 
Вземе да напише нещо за Овад ог АПуе 4 най-добрата пупалка, 
според мен, В момента. 

Може нещо да драсне и за Кпо 0! Нотегв Махтит 1трас! 2. 

И трето - персоните. Не съм съгласен, че бой 0! Маг е най- 
добрапа/според Вашите оценки/. Първо място /според мен, а 
и според доста други/ се поделя от Миа бадеп, Васк и Оеуй 
Май Сгу 3 Зреста! Едтоп. И Ма бадеп и Оеуй Май Сгу3 Оап!е5 
Амакпо. След това са Оптизпа, ОМС, Кезтдеп! Ем! 4, Ото, О109! 
2, бой о! Маги т.н. 

Не Видях В новия брой спатия за МЗ, а играта е пусната В про- 
дажба и от това, Което съм гледал скрива топката на Опазту 


Магпогв, Хапига! Магпогв и Кподот Ипдег Аге: Негоез. 

Иначе МЕ53 действително е най-добрата игра за Р52. 

Много ме е яд, че няма да мога да играя новата 2е!йа, а се 
очертава играта да Кърти. 

Сега чакам новини за МО84, ОМС4, Миа бащеп 2 и Неауету 
Зумога. 

Що не Вземете да напишете пак нещо за Мадс Ме Сатеппа. За- 
едно с Конзолните Наппа, 3-г9 регвоп и гро, и японските аниме, 
манга и хентай, това ми е третата страст. 

Чао! 


Я пак, ниската оценка на Кое? Щото “Каубоя” бе щателно 
изследван от щатния ни В случай на нужда от щателни из- 
следвания аниме фрийк с рицарския ник, и ако дерствително 
си чел писанията му, не би следвало да имаш Каквито и да е 
претенции Към нас. ОК, не ти се чете. Хубаво. То, между нас 
да си остане, нее и за четене тоз материал... ООООХ, леко 
с тоя меч бе Роланце бе, е0! Кво? Не било меч? Добре де, 
нема значение, да не задълбаваме. ДА НЕ ЗАДЪЛБАВАМЕ Казах! 
Така, да се Върнем на темата. Та дори да не си чел... как ти 
беше името... г-н Цонев (Цоньо) писанията на Роланца - ами 
погледни оценката, Която е дал на филма. Е, съжалявам брат, 
тука не сме оптика. 

Сега обаче по същество - тъй и тъй си тръгнал да ни свет- 
Каш В Конзоладжийските далавери, та да те помолим да ни ос- 
Ветлиш - да ни светнат очичките най-сетне дет се Вика - и 
с една (или още по-добре няколко) Дядова Усуканица. Щото ний 
на подобна тематика говорим само поосукани и задължително 
8 приятна Компания. От Което следва, че Към Усуканата на де- 
дата е редко да прибавиш и малко Сливова от момата. И ние 
ще ти говорим. И на уше ще ти шепнем ако каеш. И Роланда 
ше доди да те бодне с меча и надлежно ще изцерим Желанието 
ти да се съмняваш В нашите преценки. Навит? 


Р5. Все още не можеш да юзваш ОУ0-то ни с любимите со 
Конзоли, но се надяваме, че В съвсем сКоро Време и те могат 
да го погълнат... разбирайки го. 


Кога! ку 


Авторът на писмото получава оригинален, брутално Култов, 
първокачествен голям плакат на Моа! Кота! (шламе и един 
с хентай, но него за ца ни г0 отмъКнеш, ще трябва да си 
доведеш “Бригада”), любезно предоставен ни от “Стърлинг” 
Е00Д. 


Тема: Вас самшпе 
От: ОпКпомп 


Спомените са всичко, там се таи магичното усещане за първия 
Ви брой В ръката ми, за първия път когато... хм без Коментар, 
Както и за първата ми и единствена оригинална игра (респек- 
тивно Негоез 4), чувство подобно на бриз, чист, далеч от си- 
Вотата на деня, един нов свят без граници, Който обикнах. До 
днес. Вие Винаги сте били най-добрите, статиите Ви твърде 
често ме омайваха и В пристъп на смях и възхищение разбирах 
защо все още се Живее този сКапан Живот. Смисълът се Коре- 
неше 8 безсмислието, ето го мамка му очарованието, 8 онази 
алена Кръв обагрила стените на съвършенното съзнание и пре- 


Върнала го 8 безгранично, но бедния българския геймър не желае 
да се моли Колкото и да сте добри и благосКлонни Към него. 
Длъжен е да се задоволява с пиратски игри, ала блясъка В очите 
му е достатъчен да Ви подскаже, че не онези лъскави Корици са 
Важни за него,нито новото ОУП, а отношението, с Която се 
подхождаше Към него. Нима забравяте това В излишно надценя- 
ване и сякаш нарочно търсене на комерсиализма шли 

Всички тези години на Върха Ви изтощиха и забравихте истин- 
сКата цел на най-елитното списание, Което създадохте, послу- 
жшо за основа на гейминга у нас. Да, горди сме, че съществу- 
Вате, но дали стария Могкзпор ще се завърне, дали ще остане 
само меланхолията и горчивия Вкус за гаврата с геймъра днес 
- плод на Криворазбран професионализъм? 

За вас днес елитния геймър е този с дълбокия 9Жоб, лише- 
ният от Креативност и гънки. Поредното писмо, да така е, 
думи безгласни, но ако Все още уважавате читателите си, ще 
се извините пред тях за тази игра с моленето за оригинално 
заглавие, Което е най-малкото недостойно от Ваша страна. 
И благодаря за поредната прекрасна статия за ОРМоп, да не 
Кажете, че само Критики съм писал,защото все още ви уважам 
дотолкова, че да пожелая всичко хубаво на вас и АКга Уатаока. 
И със здраве... 

Сириус 


Братле, аз че спавам багажа с годините е едно на ръка. Питай 
Колегите, те щи Кажат. Обаче ме е налегнало едно съмнение 
- Кат теляк бедняк и ме мачка ли мачка - че този път повре- 
дата не е само В моя телевизор. Пшпах Колегите - и те тъй 
смятат. Смятаме също, че трябва да провериш антената и 
на твоя. В чисто логически, изобщо В смислоВ аспект говориш 
на китайски. Пояснявам - нищо не хванахме от писмото ти. 
Нито Код си (никът Сириус не ни натрапва други асоциации, ос- 
Вен за неква звезда, често споменавана Във фантастичните 
романчета, сори), нито за Какво се бориш или пък Впечатление 
на Кого искаш ца направиш. Понеже досега никога не ни е ми- 
навало и през ум да си назначим на работа симултантен пре- 
Водач за подобни безсмислици Всички ще сме ти Крайно задъл- 
Жени ако ни напишеш още едно писмо, В Което да бъдеш малко 
по-ясен. Благодаря. Междувременно ето ти една Оригинална 
игра, да успокошш малКо Кризата на пубертета. 


Авторът на писмото получава играта “Карибска Криза” - л0- 
кализирана (преведена и озвучена) на български, любезно пре- 
доставена от 186 и дайа.0о. 


Тема: Писмо 
От: Борислав Тотев 


Здравейте тролки, пролове и тролчета :) 

Честит рожден ден. 

Кога минаха 8 години, умът ми не го побира. Въпреки, че Като 
гледам нарастващия Куп Могкзпор-и и слушам мърморенията на 
Жена ми: “"Заринал си Къщата с твойте списания” трябваше аа 
се досегя. Е нищо, поне сега гордо можете да отговаряте на 
тези Които твърдят, че Ви липсват първите 7 години. Вие си 
шмате даже 8 ;). 

Сега да продължа с Клишетата. Чета Ви от Втория брой. Пър- 
Вия не си го Купих защото тъпата ми глава реши, че списание- 
то не е българско :(, та от тогава го пърся. 


Срусзеев-сеънчоо е еВсъеег--ЕЕ<>.ЕВСЪ 


Списанието е страхотно. Вервайте ми. Аз следя цялата българ- 
ска гейм-преса откакто е започнала да излиза. Вашето списание 
е единственото, Което не изхвърлям, когато добие давност. 
Отдавна мисля да Ви пиша, но Все нещо ме спира. Или нямам 
Възможност (Все пак съм на 34, имам 2 деца, работя на две 
места и Времето ми е малко Кът) или ме хваща срам. 

Мен ниКога не ме е бивало много В писането (иначе отдавна да 
съм кандидатствал за член на Вашия екип ;)) 

Обаче ми писна. Писна ми оп разни дечица, Които са прочели 5 
броя и започват да ревап Колко по-хубаво е било списанието В 
“доброто” старо Време. Все едно слушам баби по пейките да 
подсмърчат “колко по-добре бяхме тогава”. Хайде на пенсио- 
нерите им е простено ;), но пук става дума за 15-16 годишни 
“геймъри”. Хей хора, огледайте се, светът се развива, Всичко 
Върви напред. Само В нашата “мила родна страна” Винаги ревем 
за “доброто старо Време”. Имам чувството, че българинът има 
Вкоренен страх оп бъдещето и от неизвестното. Така че, мла- 
дежи :) стига, СПРЕТЕ да си играете на оплаквачки за “стария” 
Могквпор”. Списанието става по-добро с Всеки следващ брой (е 
ина мен понеКога ми е мъчно за старите муцуни, но...). 

Накрая да ви се оплача, Като Купя новия брой, синът ми го и3- 
мъква оп ръцете и го прочита първи, докато аз нервно обика- 
лям и чакам да дойде моят ред. Май Вече прябва да Купувам 
по ба ;) 

Благодаря за ОУО-то. 

Продължавайте смело напред, и още поне 80 години да ни раб- 
Вате. 

Като дойда В София, ще Ви се обадя да изпием поне едно шише 
уиски ;))) 

С уВажение и поклон 

(1505) 


Е, благодаршм, благодарим! 

Старите фенове се сещат. Много трогателно писмо. И мило. 
На такива се отговаря най-трудно впрочем. Ако се оставиш 
на емоцията, Която провокират, В ответа ще прозвучиш ли- 
гаво или най-малкото - пресилено и узкустВено, Ако пък нищо 
не Кажеш, ще изглеждаш Като пън. В една област на България 
на такива шм викат моруци. 

Впрочем, това последното не е Кой знае каква болКа, ние така 
си изглеждаме повечето. но все пак. 

Сърдечни поздрави за двете дечица, айде шма Време и за още 
оВе. Жената да не губи Време само В мърморене. 

.. ами да вземе да измие и чинииште! 

Та, да се Върнем на темата все пак. Хубаво е, че понякога 
срещаме и хора с по-трезв поглед Върху нещата, по-мъдро на- 
строени Към света и по-толерантни Към неминуемия процес 
на адаптация Към писаните и неписани Житейските закони от 
страна на субектите - било то хора или списания, или Както 
е В нашия случай - и овете. Повечето искат и очакват от нас 
да сме едва ли не революционери - е0 го и тоя приятел отгоре 
за революции говори; да сме екстремални, Винаги В някаква 
опозиция, Крайни, отстояващи някакви идеали и пр. 0фф, все 
едни такива много уморштелни работи. И никой не си дава 
сметка, че няма професия Бунтар. 

Както и да е, шма какво да се прочете между редовете горе, 
Който иска ще го направи. 

А ти си остани със здраве. А ние ще изпълним една твоя от- 
Колешна мечта :).. 


иа. “- -ЛБ-» 


АВторът на писмото печели един от двата Колекционерски 1- 
Ви броеве на Сатегв Могкзпор на Егеетап, сравнително любез- 
но - не се стигна до проливане на твърде много Кръв, и само 
до един избит зъб - предоставен ни от Въпросния. 


Тема: Най-после Ви пиша 
От: Мшлен Тодоров 


Най накрая и аз седнах да Ви пиша. 

Приемете поздрави от опдавнашен читател, Всъщност от 
Времето, когато издадохте първия си брой. Срамота е Веро- 
ятно, че за първи път Контактувам с Вас, при положение, че не 
пропускам издание. Последното ще замести обичайните празни 
хвалебствия, на Които се натъквам В настоящата рубрика. 
Повод за това първо писмо (само повод, без да е причина) е 
недоумението ми за склонността Ви Ком странно Високи оцен- 
Ки, Кошто системно се дават на Конзолни заглавия. Не зная как 
Възприемате Вие понятието революция, но за мен то е нещо 
повече от перфектен енажин, балансиран геймплей, смазваща 
Визия, атмосфера... а нещо повече от това не може да се появи 
на хардувър, създаден без експериментаторство, а единствено 
за да покрива определени параметри и да осигурява безпроблем- 
на експлоатация за безмозъчни потребители. Революция, Госпо- 
да, може да бъде само РС заглавие, това е аксиома! А а3 съм 
Вманиачен гийк :) 

В страни от тези заключения, поздрави и благодарности за 
чудесното четиво и особено за Редакциона. Поглед насочен В 
идеите. Живата философия Ви прави униКални и, Както сами сте 
опбелязвали - най-добри В бранша. Правилно! Специални Компли- 
менти за РВЕЕМАМ. 


Революция, мой човек, е Че Гевара с блажена физиономия и 
пура 8 устата. Восящ Като снимка Във фастфууд заведение 6 
центъра на София, обгърнат от миризма на пилешки и свински 
бургери. 

Революция е Френската. И Как иначе, Когато е нещо, за Което 
Всички твърдят, че духаш, пък то Всъщност гълташ. 
Революция е Кинг Конг. Ама не филма. Маймуната! Има я бе, 
дори продаваме билети за боксовия 0 мач с Годзила. 

В тая Връзка - “Размерът шма значение!” е революция. Мъже- 
те нещо не щем ва 20 признаем - ти питай Жените. Вече дори 
шмат право да гласуват! 

“Колкото повече, толкова повече!” е революция. Макар и пу- 
хена. 

И изобщо, Какво по дяволите знаеш ти за революциите бра- 
тле? 

Ние обаче... Виж, ние ги разбираме тия революции. Знаем Всич- 
ко за тях и насън можем да ти изрецитираме шмената на 
Всички партизани от периода 41-Ва - 45-та година на миналия 
Век, барабар с ятаците им, явките, часовете, че и паролите 
8 случай, че си платиш за последното щото са си тайна Все 
пак. 

А революцията - щом проявяваш такова любопитство ще ти 
Кажем - я Възприемаме Като порното. 

Е, ти попита. 


Авторът на писмото печели ориигинално ОМО “Матрицата: 
Революции”, любезно закупено лично от глав-реда - много ца- 
щен Взе да става шефа нещо... 


Тема: В търсене на професионализъма 
От: инж. Михайлов 


Мразя да става така! Бях готов, Всичко бях измислил. В главата 
ми се беше заформш прекрасен саркастично-ироничен текст от- 
носно липсата на професионализам у заместник-главния редактор 
- многоуважаемия от мен Зпаке. Да си призная, дразнеше ме лекия 
аромат на джибри, Който се носеше от статшипе, Както и алко- 
холно опияненото повествование. Но ппочно Когато бях готов да 
ударя с пълна сила, чудото се случи и аз бях опроверган. Опровер- 
жението дойде от последния брой на СМ. За мое огромно учудване, 
за първи пот (чега списанието от година, така че Визирам този 
период) стаите на дпаке бяха писани със спил и професионализъм 
- достаптъчно информативни и приятни за четене. Нямаше я тази 
тежест на текста обременен от излишни белези на Кулнес с марка 
бпаке. Напротив, разказът за играта (визирам Всички РС рецен- 
зии) показва едно по-сълбоко отношение Ком играта. Не няколко 
дена ожитКане за норматив и за материал. В този ред на мисли 
ми направи Впечатление, че статиите на Зпаке са и доста повече 
8 пози брой В сравнение с една, две В брой 15 и 16. Но Какъв е 
извода оп Всичко това? Аз лично, противно на мнението, Което 
предполагам съм породил, силно Вярвам Във Високия професионали- 
зъм на Зпаке (не напразно човека е зам-шеф). В СУ/-ез! прочетох 
краткия откъс от първата статия на Зпаке и забелязах пози лек 
и приятен стил. Излиза, че професионализма не е нещо Което го 
шмаш или не, а трябва да се стремиш Към него постоянно, птъй 
като неусетно човек се оплпуска и се отдава на рупина, Която 
плисва сива боя Върху Всичко Което прави човек. 

П.С. Надявам се предстоящата отпуска да не е моментен сти- 
мул за пози проблясък и ти да продължаваш да пишеш за онзи 
кеф, за който написа първата си статия. 

По-здрави, онж. Михайлов. 


Приеми, че без да искаш ми Върна жеста. Демек - и аз така 
- Като Видях писмо оп любимия на цялата ни редакция (по- 
Край онова емблематично писмо) инж. Михайлов и Веднага 
извадих големия Кош с пиперливия сарказъм за спешни случаи 
(не повече от една чаена лъжичка на 1500 знака, без паузите), 
Ти пък взе, че провокира сериозен отговор. Е, нищо - другия 
път. 

А иначе Въпросният сериозен отговор гласи следното: 

Знаеш ли, Като си прочетох цитатите от ГъВъ беста и на 
мен ми стана едно такова... странно. Спомних си ентусиа- 
зма, Който ме движеше по онова Време, пламъка на словото, 
Който гореше В мен и само чакаше повод да избликне от гър- 
дшпе ми, подобно на драконов дъх, спомних си емоцията... 
Не, Михайлов, това за което говориш не е професионализъм 
- това е емоция. Отношение. Чувство. Все неща, Кошто пи- 
сането за норматив и/или пари, изключва. Не изцяло, но 90 
голяма степен. И е доста жалко, Когато започнеш рутинно да 
правиш това, 6 Което навремето си Влагал душата си. 
Въпросният предишен месец ми направи рясък подарък - донесе 
игри, Които В по-голяма или по-малка степен предизвикаха емо- 
ция и писателят 8 мен Взе Връх над отегчения рецензент. 

Не разчитай особено много на подобни преизпълнени с мош 
статии броеве. Дори напротив. Дали на музата ми просто 0 
трябва почивка или скорошна генерална смяна на попрището 
(амин!) Времето ще покаже. Но Когато отново Видиш името 
ми над текст - 8 това списание или няКъде другаде - знай, 


че ще направя Всичко Възможно, Въпросният текст да си 
струва. Защото освен Куулнеса на Снейк, там ще можеш ца 
откриеш и частица от емоциште на Александър Бакалов. 


блаке 


Авторът на писмото не получава нищо. Той Вече получи поца- 
рък, за Какъвто малцина изобщо няКога са имали щастието 
да си помечтаят - нормално, човешКо, сърдечно писмо от 
Снейк. Потресени сме! Отиваме В Библиотеката да изровим 
Нострадамус, Краят на света идва! 


Тема: Който и да си 
От: Живко Станев 


Здрасти, Който и да си. Сетих се за теб, щото по телевизията 
пуснаха “кръстника” тази Вечер. Сериалът. Ще се изненадаш Кол- 
Ко често се сещам за теб. Например когато научих, че биетът 
за самолета ми е за Тви Юни. Вместо да асоциирам с ден на 
детето, аз си казах “По дяволите, защо не е на 2ри?!, понеже 
исках да си Купя писаниците ти и да ги чета докато легля за на 
майната си, Кодето ще прекарам следващите 4 месеца. Щеше да 
ми е приятно, разбираш ли? Да бе, знам, че то и без друго на дри 
още нямаше да те има по булките, щото се е появил неочакван 
проблем с печатницата, но не е пам работата! Работата е, че 
на мен ми се искаше да те чета В самолета и ме хвана яд, че 
няма да мога, и ще ми липсваш. И там на всяко първо число ще 
си казвам “бахму и ще се сещам за теб. Освен това, дяволски 
ме е яо, че ще пропусна Картите, дето се говори, че ще има Във 
Всеки брой, но няма Как... Трябва да те е грижа за такива неща! 
Наздраве. Сегих се и друго - Като реша да тегля пореднта игра 
пак се сещам за теб, че не одобряваш пиратството, казваш, че 
не е хубаво така да се прави, че трябва да си плащаме и прочее и 
прочее. Аз няма да спра да си ги тегля, защото... защото мога. 
Но примерно след десет години може би ще Казвам на сина си 
същите тези неща и ще го науча, че пиратството е кофти 
работа и ще опделям по някой лев да му Взимам оригинални. 
А същото това дете ще се рови из списанията ми и ще ги 
чете, Както аз едно Време чеглях списание “Космос” останало от 
баща ми. Е, после Космосите ги Върнахме на Вторични суровини 
един ден. (Майка ми настоя.) Но малко ши много ще осланеш 
8 историята. Наистина трябва да те е грижа за пези неща и 
да им обръщаш Внимание! Говоря ти за Влиянието, което имаш. 
Много се подценяваш напоследък, някой прябва малко Вяра да 
ти Вдъхне. Малко младост може би. Щото си готин Ве! Ако те 
Видя на улицата и те познавам примерно, с кеф ще ти спусна 
ръката, ще пе поздравя и ще пи Комна за довиждане и съвсем 
искрено ще пи пожелая “приятен ден”; а после ще к азвам “Кой 
беше този ли? 000, много е голям, пише В Уъркшопа. Това е най- 
доброто списание за Компютърни игри В България, за геймър- 
ския елит! Всъщност по е много повече...” Сериозно пи Казвам, 
трябва да те е грижа за тези неща. И да почне да се усеща 
малко самочувствие В статиите ти, да махнеш таз обречена 
атмосфера от “кучетата си лаят, Керванът си Върви”. Малко 
ентусиазъм, малко удоволствие, малко Веселба, малко непуки- 
зъм В стш “светът е В Краката ми” (Колкото да говориш прос- 
тотии и да си правиш майтап с разни неща, без да се притес- 
няваш от общественото мнение)... Хората те четат и ти се 
кефят, честно пи Казвам. Примерно погледни мен, аз пеб много 


те уважам! Преди седмица взех да чета плеобо0й - еми тъпо е, 
предпочитам теб да те чета. Щот си готин Ве! Ама да не се 
Възгордееш нещо, да вземеш да ми се правиш на Велик, хехе, аре 
наздраве. Връзката с народа е Важна. Да си земен такъв, сещаш 
ли се? Хората не се Кефят на теб, защото пишеш В Уьркшоп, а 
се кефят на Уъркшоп, защото ти пишеш там. Трудно е сигурно, 
оп Всякъде Всеки пи скача с големите очаквания и претенции, 
а ти да опитваш да бъдеш себе си... Абе не знам, ама си част 
от нещо... добро! И това е... хубаво. Изчерпа ми се речника Вече, 
Все тая, Важното е, че не можеш просто да махнеш с ръка на 
подобно нещо. Замисли се само! 

Айде, че Взех глупости да говоря, а дяволски ми се спи. По 
дяволите. След четири месеца ще те проверя как си. Да се 
пазиш, чуваш ли. Айде. 


Много, много, много ще се пазя! Успех там, закъдето си се 
запътил, приятелю. И ти да се пазиш! А Като се Върнеш, 
В Редакцията ще те чакат Всичките 4 пропуснати броя, с 
Всичките пускани Вътре Карти. Трябва просто да дойдеш и да 
си ги поискаш по правилния начин. Ти ще успееш да налучкаш 
Какъв е. Никой от нас - Който и да е той - не се съмнява 6 
това. 


Авторът на писмото печели 4 месечен абонамент за батега 
Могквпор (считан от настоящия брой нататък). 


Тема: Нашето списание 
От: ЯВор Трифонов 


Скоро пренареждах старите си броеве на Уъркшопа. Оказа 
се, че Вече три години и половина имам Връзка с Вас. Никак 
немалък период, през Който Винаги съм близо до списанието, 
независимо, че не съм Взимал дейно участие Във форума, нито 
пък съм Ви засипвал с писма. Спланах свидетел на много оп 
промените, Включително и на тези от последните няколко ме- 
сеца. Никога не съм недоумявал поведението на голяма част 
от феновете Ви, Както сега. Във Всяко прето писмо и Във 
Всяко Второ мнение от форума се обсъжда полкова популярния 
напоследък Комерсиализъм. Не знам защо, но много хора, оп- 
ределящи себе си Като хардкор фенове, се оплакват от пода, 
което се случва около Уъркшопа. Лично на мен Вече ми омръзна 
да чета подобни твърдения и запова писмото ми В голяма 
степен е отправено Ком тези псевдофенове. 

Нека си спомним Какво беше положението на списанието пре- 
ди - не се знаеше кога ще излезе новият брой, а финансовите 
проблеми постоянно го дърпаха надолу. Тогава пристигна спа- 
сението и заедно с него - недолюбваният от много читатели 
Комерсиализъм. И именно той беше това, Което спаси списа- 
нието, не само защото инжектира финансови средства В него, 
но защото му Ввдъхна нужното желание за промяна и прогрес. 
Защото, скъпи приятели, Комерсиализмът е необходим. Целият 
свят се променя. Музиката е Комерсиална, филмите са Комер- 
сиални. Не Виждам Какво лошо има В пова една медия, Която 
зависи от Все по-Комерсиална индустрия, да следва този път. 
А и спусанието Ви го подсказа - имаше Версус, а ако не се ложа 
и статия на тази тема. Екипът се опитва да запази уникалния 
си стшл и да направи Възможно най-плавния преход. Но Колко оп 
Вас си дават смеглка, Какво им Коства това? Как се поддържа 
такова Високо ниво дълги години? Как се постига балансът, при 


който Всеки фен да е доволен. Постига се с труд, ще Ви Кажа 23. 
А, уверявам Ви, Всички от работилничката полагат много уси- 
лия, за да можем всеки месец да получаваме едно добро четиво. 
Точно поради тази причина целият екип заслужава уважение, за 
Всичко което е извърши за нас феновете през годините. Заслу- 
Жава плърпение и разбиране при всяКо ново начинание, по чийто 
път поеме. Лично аз, Като фен, никога не съм бил разочарован 
от екипа, защото винаги съм му вярвал. Вярвам, че и сега ще 
опровергае Всички обидни и прибързани заключения. 

Та нима не може да има добър Комерсиален продукт? Въпрос, на 
Който Вярвам, че списанието ще даде Категоричен отговор В 
следващите няколко броя. Тогава Всеки ще може да Види, Каква 
е добрата страна на Комерсиализма. Ще Види, че покрай комер- 
са идва промяната. Промяна, Която държи Уъркшоп на Върха. 
Промяна, която не трябва да спира. Защото, Както беше Казал 
Дидо (Кеетап - 6. ред) - ние не искаме Уъркшоп да ни стане 
просто навик. Точно поради тази причина аз искам да поздравя 
него и целия екип за работата, Която Вършат. Искам да шм 
напомня, че Все още има хора, които ги подкрепят, и за Които 
пяхното творение има сакрална стойност. Продължавайте В 
същия дух, прияглели ! 

И за финал искам да завърша с едно пожелание - бъдете живи 
и здрави, нека работата Ви спори, за да можем всеки месец да 
получаваме нещо ново, интересно и иновативно, защопо лично 
аз никога не искам да изгубя тръпката оп Уъркшопа. 


Началството реши, че е редно някой от “новите” да отговори 
на това писмо и честта се падна на моя милост. От свое 
и това на останалите Колеги шме искам да ти благодая за 
думите. Истината е, че твоето е първото писмо от маса 
Време насам, В Което авторът се е сетил да забелжи, че спи- 
санието не го пишат само двама души. 

Аз самият съм 6 батегз Могквпор твърде отскоро и може 
би не съм “страдал” чак толкова от Възнесения от сорта на 
“Снейк и Фрийман фор тех уин! Другите нуубове да мрат!”, 
но пъки най-скоро съм бил от другата страна на барикадата. 
Самият аз съм се чувствал Кофти от много промени В спи- 
санието, чувствал съм се лично засегнат от някош от тях. 
Обаче дори тогава се стараех да дам шанс на всички автори 
В него. Нещо, Което Вече почти не се случва, нито ВъВ фору- 
ма, нито В писмата, Които получаваме. 

Истината е, че зад тези сто лъскави страници стоят много 
хора. Хора, Кошто работят с удоволствие и Желание, Които се 
стараят да забавляват, но и да информират. Професионално. 
А Когато си се мъчил дни наред над материал, В Който си 
Вложил енергия, емоции, хъс... и Вместо градивна Критика или 
похвала получиш поредното писмо-Вариация на тема “ей, ду- 
дес, много гацно се Комерсиализирахте бе, старият Уъркшоп 
Колко по-як беше, ех! А Къве са Уиспър и Гуувър, Кви са тия Ко- 
пачи, Дафури и Орлинатори Ве?”... ами Кофти е. Боли. Прецаква 
ти мерака за писане. Прецаква атмосферата 8 работилничка- 
та. Прецаква удоволствието от работата. И В Крайна смет- 
Ка прецакВа самото списание, защото то просто не става, 
Когато не получаваш никакъв положителен фийабек. 

Това е. Още Веднъж благоцарим, защото писма като твоето 
ни дават индикация, че някой оценява това, Което правшм. И 
че наистина си струва да го правим :) 


Воапа 


ааа 


гел Е+4ез 
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Звездни Вълци 


Везани Вълци” е смесица от РПГ и РТС. Действието 

се развива предимно В отКрития Космос. Графичните 

доспойнства не се изчерпват само с еспеспвено 
преливащи се цветове на същия. Всички ефекти - ог следите, 
Кошто оставят космическите Кораби, до мощните експлозии на 
Взривени Крайцери - са радващо деплайлни. 
Началото е по-скоро плипучно за ВРО - трябва да се избере про- 
фесия на главния герой. Вариантите са 4 - Коренно различни един 
от друг. С успешното изполнение на мисиите, ппрупате плочки 
опит, Които разпределяте между специалните умения на гл. ге- 
рой и неговите спътници. Всеки един 4-пе му спътници - пило- 
ти, притежава индивидуален характер и Качества, опличаващи 
го от останалите. Всеки е специалист и В съответна област 
- протиВворакетна отбрана, промъкване и др. Това, Както и мно- 
го други неща, играчът трябва да Вземе под Внимание, Когато 
сформира екипа за съопветната мисия. Колкото уменията на 
полотите са по-разнообразни, толкова ефективността на еки- 
па е по-голяма. В хода на играта ще имате Възможност а ъп- 
грейдвате и Корабите си - да им Купувате нови щитове, оръжия 
и друго оборудване- Както от официалния, така и оп “черния” 


пазар. “Звездни Вълци” е един от най-ообрите предспавители 
на хибридния Жанр ВТ5/ВРС. Установихме го лично В Сагегв. 
Могквпор и ако трябва да изпозлваме геймърски жаргон бихме го 
определшли Като доста “зарибяващо”. Продължителността му би 
задоволила и най-претенциознигпе. 

“ЗВезани Вълци” за 8.90 лв, на български (упс, това дали е 
плюс Всъщност? ;)) е една пвърде добра оферта за да бъде 
пропусната. | 


Вепъот след ядрен Конфликт между СССР и САЩ. 

След ядрения холокост Възникват 4 Коалиции: Аме- 

рикано-английсКи алианс, Френско-германски Военен 

блок, СССР и Китай. Тук се намесва играчът, Който 
трявба да си избере спрана В Кофликта. За Всяка има опаелна 
Кампания. Сраженията се Водят по бойните полета на Европа, 
Азия и Африка. “Карибска Криза” е смесица между походова и 
реалновремева стратегия. Походовата част дава Възможност 
на играча да мести Войските си по сплрагегическата Карта, 
да произвежда и Купува нови единици, да търгува и т.н. Кога- 
то две армии се срещнат действието минава В реално Време. 
и Кютекът започва. Огромно Количество танкове, авиации и 
пехота - единиците са достоверно пресъздадени досповерни 
Копия. Според създателите на играта феновете на Вей Аеп и 


изобщо на Соттапа 8 Сопциег поредицата ще се чувстват 8 
“Карибска Криза” В свои Води. 


сталинград 


“ В19 за Спалинградската епопея, Включваща едни 
от най-тежките сражения В историята на Вто- 
рата световна Война. Амбицията на създателите 

е бша играта да се Възприема и Като Вирглуална енцикло- 
педия, реконспруираща Великата битКа на Волга. Използ- 
Вани са авглентични архивни документи, Карти и Купища 
снимкоВ магериал. Картата на града е достоверно Копие 
на Сталинград от 1942 год. ВсяКа улица, парк или админи- 
страгливна сграда са пресоздадени с педантична ппочност. 
Играта е базирана на модифициран енажин на „ВИ2клед. Пред- 
лаганата Визия е адекватна на съвременните сгландарти. 
Заглавието е разделено на две Кампании - тези на РХЧА и Вер- 
махта. Всяка от пях е разбита на 3 или 4 глави. Ще преминете 
през 36, плюс 7 „скрити” мисии, Който се отварят ако изпъл- 
ните някои специални задачи. Ще имате на разположение 150 
реално съществували единици. Единиците трупат опит. „Ве- 


тераните” са с много по-добри бойни Качества. Геймплеят и 
управлението са познати на феновете на „ВИгкпед” - изключая 
някои характерни особеност и разлики той е сходен. 

Една приятна игра на прияплна цена! 


Оригинални игри, локализирани (преведени и 
озвучени) на български, на достъпна цена?! 
Да, Възможно е. Не е химера. Е, и игрите не 
са УоМу, Негоез 5, ЕЕ.А.Н., Обпмоп... Не, че не 
ни се иска да можем да Ви ги предложим при 
същите условия. Ама не можем. Като 8 онзи 
Вечен лаф, нали се сещаш: “Абе пи що напра- 
Ви еди КВо си (беля някаква, разбира се)?! Ми 
щото мога”. Само че наобратно. 

Но да не хабим Време В излишни приказки. 
Накратко: фирма 786, съвместно с Сатег5” 
Иогкзпор, Ви дават Възможност да закупи- 
те оригинален продукт при изключително 
изгодни условия. Игрите са от Каталога на 
руският софтуерен гигант 7С Сотрапу и се 
предлагат на цена от 9.90 лв. Цената ес 
Включен ДДС и безплатна доставка за ВСЯКА 
точка на България! 


ДостаВвете си удоволствието да притежа- 
Вапе оригинално Копие и да играете на роц- 
ния си език. Използвайте игрите, Кошто Ви 
предлагат Ве и Сатегв” Могкзпор 
за да направите един изключтелно уместен 
ш подходящ подарък на приятел или роднина 
геймър. 

Можете да поръчвате игрите на сайта на 
Вносителя ммумъм. 1 ВЕ.Ьа. 

Това разбира се не е всичко! Специално за сво- 
шпе чшпатели, Сатегв" Могквпор поема 1 лев 
от цената на 1 игра по избор. Тази опстъп- 
Ка може да получи еднократно Всеки, Който 
при покупката през умумум.ТБа.Ба 6 гра- 
фапа “Коментар Към адреса или Въведете 
Вашия специален Код за отстъпка” въведе 
униКалния Код от сплраницата с Редакциона, 
даващ му освен това и безплатен достъп 90 
умуги.датез.Ьд 


7 
о 
Ц 


КОЛЕКЦИЯ ГА 


2 КОПЕКЦИЯ АВ 
КВРИБ К - 
АеРЦЕса Ке: 


КОЛЕКЦИЯ игру 


АНА КОМПЮТЪРНА ИГРА ОТ "189" 


«3 са: | 200 / 2.41 яд. 


пе: със со: 4900 / Ц.ф -- 


еалността този път ме опроверга, 
приятели - чудеса понякога стават..." 
Така започна далечният от днешна 
гледна точка 13-и брой и хиляди пъти съм се питал, 
Какво ли щеше да стане, ако не беше започнал по този 
начин. Най-вероятно днес нямаше да държите В ръцете 
си това списание. 

Да, 13-и брой беше буквално “спасен, и то от един 
единствен човек - Александър Александров, повече по- 
знат ни Като Аех Ш, или “пичът, Който дари безвъз- 
мездно четирицифрена сума В зелено, за да продължи 
да излиза любимото му списание”. Защото той напра- 
Ви точно това. Ето и Как го направи: 


Писмото на Д/ех ! 

“Привет на Могквнор-а. 

Ако разгледате добре “от:” реда, ще разбереге, че ние 
Всъщност се познаваме. Мене обаче не ме бива особено да 
говоря убедително, а В случая мисля, че се налага. Запова 
реших да Ви напиша та!. 

Какво ще кажеге да Ви дам малко пари? По-точно става 
дума за оКоло... (де да ги знам точно Колко са). 

Каква е уловката? Заложихте ли Вече? 

По принцип не обичам санглшменталните излияния, его 
защо ще гледам да съм Кратък. 

Мразя света. Не мразя хората поотделно, нито инспи- 
пуцишпе като такива. Само че Като сборуваме Всичко се 
получава място, Което ако не съвсем, то почти не ста- 
Ва за живеене. Видял съм много хубави и добри неща. И 
ненавиждам неизбежния момент, Когато Реалността пе 
хваща за Врата и със садистична наслада те Кара да гле- 
даш, Как ге биват задушени пред очите ти, без нищо да 
можеш да направиш. 


гета 
БА момичета В Искито Сте ъмбълка Вараста Си. Вари а йо бе. Бол код па аа. 


ба Смкоаниява мо Зас че чада. Еечта- ча 


РМПОАВНА: Бов ма пе02 че Хората с2 способ, ба. 


Миа адавне въ Г ойоо Еиастд виста сака Вра Вада иа ста та СТР, ча Боа ста СОЛО а пано (ОС Фев: 
ааа: 


аи 16 Ано ВО връзва па ОЪАр Нана Аамер, по паника: както и фа. без Вас прижечени ияваая би ка свва. Спълтавие 
Фйберд 


Васко, фи опревбужм Вж скат. Во 


КВО Са Про В НОС КОСТ ОВО Сн но лети са почевре Ва Бао Када оани фа оро чело е во 
Стмтаа  Неапета. емабакощто Кибо сее Во убкверант ги Слабебкой Норич Вакон на СОД 0 се 2 Смело Свснало. 
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По-конкретно, В случая слава дума за Вашето списание 
(главната буква не е печатна грешка, дявол да го вземе). 
Няма да Ви обяснявам Какво точно го поспавя плолкова 
много над оспаналите публицистични издания - на Вас 
това Ви е работата, и сигурно си знаете досглатъчно 
добре. Не знам Вие как му Викате, Когато някой си Върши 
работата хем с Хъс, хем му иде отръки, аз го наричам 
"призвание. Смятам, че просто не е редно някой да си по- 
хабява призванието, и да разваля нещо добро по глолкова 
прозаична причина, Капо липсата на пари В момента. 

От друга сграна аз съм... Как да го нарека... богат. На све- 
та няма нещо, Което да искам да си Купя и да нямам пари 
за него. За съжаление, (най-вече Ваше) В по-прагмапичен 
и общоприет смисъл, аз хич не припежавам много. Не си 
мислете, че оценявам съществуването на списанието Ви 
на... Само че по една или друга причина, парите, Които с 
чисто сърце мога да нарека “сВош, са горе-долу плолкова. 
Знам, че не е достаглъчно за нищо, но се надявам с негова 
помощ да можете да избутате и още един брой. 

Аз май бях твърде просппранен... Да се Върнем на Въпроса 
за уловката. 

Искам да Ви дам малко пари и Като Казвам “да Ви дам, шмам 
предвид именно това. Ако искаге, направете си фондация 
на името на списанието, и ги сложете там. Ако предпочи- 
тате, мислете си за предложението ми Като за безсрочен 
лихвен заем. Не ща да ми ги Връщаме, а не обичам думите 
"дарителство", спонсорство" и подобните им. 

Знам, че сте почтени хора, и най-Вероятно няма да ха- 
ресате приказките за подаряване, само че испината В 
момента е, че Ви трябват пари - не за Вас си, а за па 
продължите живота на онова хубаво и добро начинание, 
за Което стана дума по-горе. Ето защо Ви предлагам - за- 
ради хората, Кошто се радват на пруда Ви - да приемете 
скромния ми принос, и да продължите да доставяте удо- 


та ова трити ичподъито са а собеота ТА А СКЪИМЙТЕЯ Рено фи прочетете Селия о Тоне Клоди 7 И 


Волсповие на Всички ни. 

Аех 

Р5. ПрощаВайте чепатия ми език. 

РР5. Надявам се, че няма да отхвърлите молбата ми и да 
ме накарате па Ви завещая земнопо си имущество. Имам 
чувството, че ще ме боли, ако трябва да се самоубия за 
целта, обаче аз съм много инат човек щом си наумя нещо. 
Пуглайте Когото щеге” 


“Езикът е беден да опише неописуемото” (Егеетап) 


Чел съм десетки пъти горните редове и до ден днешен 
не мога да си представя Как точно щях да отговоря, ако 
бях В ролята на Реетап. Най-вероятно и аз щях смирено 
да благодаря и да замълча. Надявам се да ми простите, 
че публикувам писмото В пълния му вид, но исках Всички 
Вие (особено по-младите ни фенове) да разбврете Какви 
хора ни четяха и (макар и поодъртели) Все още ни четат. 
Благодаря им. Благодаря Ви. 


Мисля, че Вече е Време за една елегантна гавра между 
И/тврег и Сгодуе В следващите два откКъса. 


Меуегултег Май!з. превю, // брег 

Например ВСЕКИ играч ще може да си създаде собствена 
гадина. Избираме си да Кажем модел на орк. Спираме се 
на някоя оп множеството текстури и го обличаме В нея 
(например ярко Жълта със сини петна под очите). След 
това огваряме менюто с показателите и му присвоява- 
ме да речем биепот 5, ешдепсе 3, УМздот 2...След това 
избираме уменията, Какъв Клас ще бъде, ще прави ли ма- 
гии, ще има ли специални умения. Избираме някакъв модел 
на поведение - агресивен, пасивен, безразличен. Накрая му 


А аааааааИ ааа 


>-ЧАОСОММКИ А ГА 


слагаме едно име, например Сгооме, и ето - създадохме си 
най-глъпия Жълт орк с най-идиотското име (за тази раса) 
на света. Остава само да го Вмъкнем В играта и Когато 
следващия пот се Впуснем В приключение с другарите, ще 
можем с неприкрита гордост да заявим “Е0 оная малоумна 
Жълпеникава пвар, ДЕТО НИЩО НЕ ПРАВИ ВЕЧЕ НЯКОЛКО 
ЧАСА, аз съм я създал! 


Офит, превю, Сгооие 

Ще започна тази статия малко патетично. Осъзнаваме ли 
Всъщност В Какъв свят живеем? Сигурни ли сме В пода, 
Което знаем и дали реалността не съществува единстве- 
но В нашето съзнание? Някои сигурно си мислите, че Зе- 
мята е прекрасно място. Природата, чудесата, сътворе- 
ни от Негово Величество Човекът, Загсгай. Е, мисля, че 
скоро ще бъдете болезнено излекувани от пази заблуда. 
СВетът В никакъв случай не е приятно място за живеене. 
Има смърт, чума, СПИН, Косово, политици, МсОопа!йв и 
разбира се не на последно място М/брег. Освен плова съ- 
ществува и Горки 17. 

Вероятно се питате що за животно е това и Какво го 
прави по-страшно и от У/Мврег? Ще обясня. 

Близкото бъдеще. 2008 година. Сглудената Война е испо- 
рия. Така поне САЩ и Русия се опитват да убедят Всички. 
Между двеге спрани цари мир, любоВ и някакво дрееебно- 
ебно-ебно (егапи ехото се получи) неразбирателство за 
150 милиарда долара. 


ТотЬ Вашщег 4, превю, Сгооуе 

Още помня първата си среща с Топ Ваег 1. Донесоха му 
я приятели с о бещанието да Видя нещо спорахотно. Пяна- 
та по устите им, Когато говореха за |ага Сгой, ме Караше 
да се чувствам малко неловко. Намирисваше на бяс. Както 
шда е, пуснахме играта и Какво ба Видя - Невероятна гра- 


О ЕВЕВТ-СОЕФ: свъчевезин- 


фика, много плавни движения от сграна на героинята и... 
музиката от Опдегогоипа. Оказа се, че бях забравил диска 8 
С0-то си и поради пази причина ппрелите на Горан Брего- 
Вич съпътстваха Лара Крофт (много пасват бе, особено 
Като извадите пистолетите и почнете да гърмите). Иг- 
рах я с удоволствие. 

Последва 2-а по-слаба част и трета направо прагична. 
Докато гледах Как Реетап се лупа капо обран евреин из 
разни треволяци В пърсене на някакви Копчета, ръчки и 
тем подобни глупости, направо го съжалих. Пробвах и аз 
да се потопя В света на Лара, но пъй-Капо спорпни дис- 
циплини от рода: “Бегом 5 Киломепра до Ключа и обрагно” 
ши "В търсене на скритата плочка", не са оп любимите 
ми, скоро-скоро се оплказах. 


Зпадоуутап, ревю, Зпаке 

Избийте си овреме от главата мисълта, че играта е ЗО 
Асйоп. Това е Класически )итр п Вип, само че триизмерен. 
Тичате, сКкачате и се набирате по разни плапформички 
Като разпрани. В случай, че предупредителната лампичка 
В главата Ви Все още не е свегнала, ще напомня, че солта 
на штр “п гип-ште са разни изумително трудни скоКчега, 
неуспехът при Кошто Води я В яма с шипове, я В пропаст, 8 
случая - В лава. И ако Ви е погуби сКоКкът от десетага на 
единадесетата платформа В редичка от двадесет паки- 
Ва? За осми път... Пригответе се за медитация и духовно 
единение с Вселенския разум. 


Ако случайно не знаеге, чуйте мнението на един опляв- 
лен хорър фен, В мое лице - истинският ужас не се гради 
на базата на хекглолитри Кръв и понове Вътрешности. 
Страхът идва от пълното съпреживяване с героя, от за- 
грижеността за съдбата му. Този тук е грозен, плешив, че 
и безсмъртен. Извинегле! 


но Времето при "ик е фефкадитея стойа и 
детско - че ноу купувате, + ту пощжене. че но 


Разни 

В играта имате златния шанс да си спретнете слънчево 
заптомненшйце с помощта на древна магическа ожасжа и 
най-сетне да Видите за Какво става дума В случай, че на 
11.08 сте разчитали на БНТ. 

злаке, Зпайомтап 


Веднъж получили одобрението на господата оп преспъп- 
ния свят, Вие попадате 8 скромната си КВарглира. Там 
можете да се сейвнете при телевизора (пой за друго и не 
става откакто спряха да пускап порно). 

Зпаке, Опмег 


За пези, Които си мислят, че бузет ЗНоск 2 може да се 
играе Като сгландартен 30 екшън, ще Кажа, че още отсега 
чувам камбанен звън. 

И/тврег, Зудет Зпоск 2 


И тъй, я да Видим Какво остана да се Каже още (Към Края 
на статията за Неуок) - писти, графика, ингерфейс, звук, 
мултиуплвър... Е, че по не останало. 

Ееетап, Ве-Мой 


“Принцът се поколеба за момент. Някакъв Вътрешен глас 
Крещеше В главата му, че плова е Капан, но пой не му обър- 
на Внимание... 

Преди блясъкът В очите му да угасне завинаги, една мисъл 
проряза замогленото от болка съзнание: “ОТКОГА НЕ СИ СЕ 
ЗАПИСВАЛ БЕ, АЛНКООЛУ?! 

Сгооуе, Рипсе о! Регзта 30 


стари лета 


„ то те 


послание. Преведено на обикно- 
Вен, човешки език, изчистено оп безумни 


обещания без покритие и Красиви, но Кухи 
метафори под формата на завоалиран мар- : 


кетингоВ празноговор, то звучи така - 


„ДУПЕ ДА НИ Е ЯКО - КАКТО НА НАС, ТАКА И 
НА Т.НАР. ГЕЙМИНДУСТРИЯ"” 


Миналото ЕЗ беше Експото на ГОЛЕМИТЕ 
обещания. Тогава по изключение Всички ние. 
шм повярвахме по една единствена причина: “ 


големите гейм-Компании се измъкнаха лов- 
Ко с оправданието: „Все още не сме готови 
да Ви покажем онова, Което ще бъде некст 
джен игралната революция”. Нямаше Как да 
Възразим на пова изявление - най-близката 
90 ридийз Конзола от следваща генерация 
по това Време беше Все още В стадий на 
бета-прототип. Почти нямаше гопови 
заглавия - логично следствие от факта, че 
спецификациите. на „ платформите, на Кои- 
щяка да работят Все. "още не бяха 
Днес, Зобина по-Късно, това оправдание не 


„Важи. Днес ние - играчитед, Вперили Жаден 


поглед В онова, Което лично Питър Мур 
нарече „Втора вълна некст джен заглавия”, 
стояхме и чакахме да видим мшпичната 
игрална революция, Която ни беше обещана 


оредното ЕЗ мина и замина. След ол 
себе си остави за нас едно лично; Н 


 Денят,в Кето свика 
(ИЧИТИТА -: 
Ей, чакай Къде кукна? Знам, че пи писна от 
тоя мош исторически интродукции, но без 
пях не може. Знаеш - Който не познава 
собствената: си испория, е обречен да я 
повтаря отново и отново. За това пе моля 
да ме изтраеш. Ще бъда Краптък. 

Годината е 1983. Все още такова Живот- 
но Като „светоВен игрален пазар” няма, но 
зачаптоците му се разпростират основно 
Върху САЩ и Канада. 

Един оп най-големите разпространите- 
лии гейм-мейкъри по. това Време, Аап, са 
„ВИЕ да пуснат на пазара това, Което 
смятат, че ще бъде следващият шм игра- 
„лен блоКбастър.. "И те са толкова уверени 
В себе си, че - познай Какво? Не, никой не 


него Време филмов иа (легендарн 
„Извънземно" на Слибърг) и раз 
за Атап 2600 - игрална платформа бес 


са грандиозни, а начинът, по Който Диаг се 


оглървават оп. излишните 6 мшлшона Кар- 
тридЖа, бързо е превърнат оп медиите 
8 градска легенда, Която твърди, че те са 
били заровени В неназовано поле, на Което и 
до ден анешен нищо не расте. 

Гейм-историята често цитира случая ЕТ. 
Като най-ярък пример за явление, записано 
В нейните анали Като: „Голямата видеогей- 
минг Катастрофа от 1983. 

Става Въпрос за внезапен срив на Видео- 
гейминг пазара, последван от серия банкру- 
ти на множество Компании. ангажирани по 
това Време с пози бизнес. Серия, започнала 
В Края на 1983 и продължшла до началото 
на 1984г. „Крахот от 83-та” бележи Края 
на т.нар. „Второ поКоление игрални Конзо- 


Т и совото навлизане с нас 

е РС-та“ на пазара Це зр ни ом- 
маркетинг. чийто осноВен гпаглайн езвуч 
горе дом така” Що да Купувате на 
то игрална Конзола, на Която може: РЖА 
цъка игрички ида не си заляга над уроците, 
след „Като за същите пари можете да му 
Купите Компютър, да сА учи на негогшда сА 
подготвя за Висшоту...” 

Да ти звучи познато? 

Фрапиращото е, че този безумен слоган 
успява да свърши страхотна работа (нещо, 
Видимо и В БеГе реалностите, Кошто те за- 
обикалят). Целокупната американска потре- 
бителска маса се избива да Купува евтини 
РС-та и тотално зарязва Конзолите. 

Разбира се, за последното доста помага 


ве 


» Вани на Манзарете р, 
авторските права. Това Води 90 


- процес на 


и причина Мо2: Началото на 80-те пано! - до около минус 400 и дори 500 долара на 


миналия Век е белязано от невероятен бум. 
на Видеоигрите: Безконтролното навлизане 
на нови и нови разработчищ, търдещи на- 
чин да се „06. ” от новата мода, 

до „бум” и В още в един. аспект - пазарът. 4 


наводнява с отвратително. слаби тър и 


заглавия. Още по-лошото е, че 8. този пери- 


09 Видеогеймингът представлява. безкрай- ДА долара! 


но ЕС прек бизнес среда: Всеки“ "краде. ищеи 
от всеки. Все още няма изградени и изпроб- 


уране ка едни. 
концепции. Оплнбво-0 отн 


и: 4 Също Е 
Постеренно - - 


СА 
Дет 


+ Конзола. 


„ Да приемем, че дръпнатите брапя успе- 


ят да продадат поне толкова от Р9З, КОЛ: 


Кото и от Р52. (около 100 милиона бройка,“ с 


от Които, 70 милиона след като Зопу с 
-цаната, от. 5299 на 1998 В нача 
2002). Това означава между 40 и50 М 


„ на жизнения цикъдуна новата Койзола." 3 


ирано от урдремите 


и загуби за Компанията В Края за 


Унион дуера от ново по 
се ние. “с” 
не - 


играчите бавно, но сигурно. овъзнават: че: 


Купувайки си новия Но! Под Маге например 


Всъщност дават парите си за... Рас“ Мап, “ - трябва 94 плати. 


но с различни цветове. х 

По това Време думата „шновация” прак-- 
тически отсъства от речника на разра- 
ботчиците. 


Обратно В наши дни 

И така - да се Върнем В добрата стара 
2006-та и да поразсъждаваме над онова, 
Което но очаква плепърВа. Онова, Което 
Мксозой, бопу и Мийепйо обрисувап Като 
нашето геймърско бъдеще. 

До преди идването на „некст джен” кон- 
здлите, нещата сплояха общо Взето така: 
разполагахме с четири  супер-популярни 
платформи, формиращи фундамента на 
съВременния геиминг: РС. Рауз(ашоп, Хбох 
и батеСире. 

Последните при убедително доминирапъ 
над първата, по ред причини, за Кошто сме 
гоборили нееднократно. Обобщено: цена на 
хардуера и оригинални, Креативни и забавни: 
гешм-заглавия а 


Да Видим как Оп могла ца се промени бъ- 


дещата ситуация Във Видеогеймонг света, 


съобразно долгосрочните  маркегингови 
планове, Кошто тримата Големи на игралния 
пазар изложиха на опиминалото ЕЗ. 


Опавна с публична тайна, че МИ/сгобой. 


обопу и Мицепдо оп години продават Кон- 


золите си на загуба, Която те евентуално 
разчшмат да покрият оп приходите, реали- 
зирани оп продажбата на Видеоигри за 4- 
или о-содишния Жизнен циКъл на съоплвет- 
ната хардуерна платформа. 

Фактите. Касасщи миналата (Вече) ге- 
нерация Коизоли сочат. че плазо „бизнес-ма- 
сия” е проработила само за Зопу и отчасти 
за Миепао. В Края на Хрох потя Мисговой 
осложат повече оп 4 МИЛИАРДА долара 
загуби физпючник. Лоез). И това - при 
положение, че мипусът, Кошто редлозираше 
Компанията ойъ Всяка продадена Конзола, не 
надхвърля 300 долара 

Да се Върнем на пънар. „следващо по- 
Коление” Конзоли. Момоходом споменавам 
факта, че по Всичко лочи, че що се оглна- 
ся до „загуби на парче” с Раузашоп 3 Зопу 
Вознамеряват сериозно да Вдигнат мизата 


В Крайна смепка с, чертата - 
означава мафа пари, Пари, Които някой ще Ф 
> познай - шщеви платш 


+ тиоаз, 009 
аеритбот" след 
“ та на такса за игра 6 ММО гейм сърВъри- 
те. Докато пазарим поосвежени, но стари, 


аркадни Класики "и МЕ5/М64 игри през Хбох. 


Пуе! и Виртуалната конзола На ИИ. 

А нао-отчайващото, най-престъпното и 
най-разочароващото, това, Което ни Каза 
ЕЗ 2006 е... че ще ги платшм за нищо. 


ГеймърсКи Вълнения 

Откакто свят светува (или поне оплкак- 
то шма Видео-игри) причината една огромна 
маса оп човечеството да стоиш залепена 
денонощно пред РС мониторите и ТВ еКра- 
ните се заключава основно Във факта, че 


- игрите са форма на забавление. Тяхната ос- 


новна цел и предназначение е да развличат, 
да приковават интереса на играчите. 

Да ни Карат да мечтаем. да ни предос- 
тавят Волшебно убежище от грозния сив 
свят В прекрасните си: шарени Вирплуални 
Вселени. - 

За да изпълняват тази си централна 
функция, те се нуждаят от едно основно 
Качество: ИНОВАТИВНОСТ! 

Нека за момент си представим, че утре 
Зопу. Мсгозой и Миепдо излязат и Кажат: 
„Край! Няма да има некст джен Конзоли! Спи- 
раме предлагането на Хбох 360. оплказваме 
се да развиваме РС платформата. а Р53 
И/! ги Канселираме като проекпти” 

Какво би могло да се случи? Колко Вре- 
ме ще продължим па играем на старите 
си Компютри и Конзоли? Завинаги? Докато 
продължават да излизат ноби, Качестве- 
но заглавия? Историята твърди друго. Та 
Казва, че рано или Късно Всичко пова ще ни 
омръзне, дори и да няма хардуер оп нова ге- 
нерация, който да го замени 

Ок, ще попита някои - защо тогава ма- 
сага потребители продължават да Купувапл 
Като луди Всяка нова НЕА. МЕЗ. Мадйеп или 
МА., Които ЕА запрати Ком гиях, полнейки 
с пачки бездънните джобове на Корпораци- 
ята? 

Е, ца така е - Купубат. Неоспоршм паза- 
рен факт. Купуват основно по аве причини 


мата на увеличена цена за “ 
0 поколение. Под форма- + 


2 


БЕЗ „ПОРНО 


Едната е, че от година на година всяка нова 
спортна игра от Всеизвестните ЕА серии 
Все пак предлага нещо иновативно - п.е. 
тръпката на новото, непознатото, инте- 
ресното я шма, макар и В силно занижено 
Количество В сравнение с игрите от на- 
чалото на Века да речем. Дори да говоршм 
за чисто Визуален, буквално Козмепличен 
ъпгрейд, пова все е нещо. Другата причина 
се заключава Във факта, че НЕА 04, НЕХ05, 
и НЕКО6 се предлагат от ЕА на една и 
съща цена гравитираща около магическите 
549.99 за бройка. 

Какво ще спане обаче, Когато утре 
ЕО? оли 08 (която пък сигурно ще е Р53 
ексКлузив) струва 859.99? Какво, аКо цена- 
та е още по-Висока? Ако увеличените разхо- 
ди за дивелъпмъньт и реклама го изискат 

Категорично? 

3 Со Дали масовият потребител би се съгла- 
» сил да плагли чувствително повече за пол- 
кова малко „ново”? 


Обещаното 

не е Като -даденото... 

Да разширим обхвата на това разсъж- 
дение. Все пак пазарът предлага много и 
различни алтернативи, нали така? Той нито 
започва, нито свършва сос спортните се- 
рии на ЕА. 

Да оставим за момента настрана т.нар. 
„некст джен” хардуер и разгледаме т.нар. 
„некст джен” софтуер. Какво беше показано 
на това ЕЗ под формата на „Втора Вълна 
заглавия от ново поколение”? 

Аззазшз Сгеей. Разработчик - еКопът, 
стоящ зад Рппсе о! Регвта. Концепция - 
Принца, но В Средновековната обстановка 
гна Кръстноносните походи и с друго име. 

105 Рапе!. Разработчик - Сарсот. Без- 
умно Красив, но болезнено сгландартен 
търд пърсън шутър. 

беагв 0! Маг. Разработчик Ер/с. Същата 
бира Като 1051 Рапе!. 

Извън това: Теккеп 6. Мйша Едтег 5. ОА 
4. Стотици експанжъни. ДесетКи продълже- 
ния. Колко години наблюдаваме това на ЕЗ? 

ДВе? Три? Пет? 

Досега просто се задоволявахме да се 
опдакваме пихочКо, понеже Всяка година 
„големите Корпорации хитро пускаха по един 
държан 8 тайна до преди ЕЗ мега-проект, 
„заобикаляха го с грандиозен хайп и успяваха 
“ „ някак да ни замажат очшпе, да ни излъжат 
за поредна година, че ни очаква розово бъде- 

„ще, че но предстои истински Гейм Ренесанс, 
Който ще стартира ей сега, буквално след 
месец или да. 
-- Тази година те дори и толкова не си на- 
зВиха труда. 
Явно разчшпаха на факта, че ще бъдем 


зА 


е Кин спецификации на новите шм Конзо- 
странните им идеи за Пие! Апуилеге. 


н. От Вградените, но напълно ненужни 


же, 


цгри. Нови, интересн 
некст джен шгрш 
Вместо, това получих 
ства - още от същото, ама. 
Ко... < 


Едни „ноВви” надежди 
Е не, време е за малко здравословен 0бе! 
Визъм. Хората ни предложиха и други: 

На първо място отново ни обещаха. 
как Видиш ли бъдещето на Видео-игршпе 
се Криело В сливането на ентъртейнмънт 
медиите. 

Игрите Като интерактувните филми на 
бъдещето и т.н. 

Онзи ден се замислих над пази перспек- 
пиува. Представи си следната сцена: Хюго 
Уейвинг седи на покрива на сграда В цен- 
търа на Лондон и рецитира “Римембър, ри- 
мембър...”. Къп-сцената свършва. Следва 
решаване на пъзел за бързина. Ако успееш да 
го солвнеш правилно, ще Взривиш сградата 
на Съда. И така 11 пъпи докато успееш да 
уцелиш правилния сикуънс. Още на третия“ 
път от “Римембър, римембър... ” рефрена: 
Вече не само че не пе побивапт тръпкд, ами и 
ш то идва да влезеш“В екрана и ба пиаНА 
Куция гейзер дето го напява. 

Дайте да погледнем реалистично на 
нещата - безпредметно е да се пърсят 
паралели между игрите и Холивуд. Още 
по-безпредметно е да се търси сравнене 
между двата Вида развлекателни медии. . 
Сплатиучният режисьорски подход, методи- 
Ките на драмата, офлайн-рендваните спец- 
ефекти, покъртлващите ъгли на Камерата, 4 
Кошто могат да бъдат, постигнати само 


и единстВено с многодубълни експеримен- 


ти - ВсичКо пода е за! зена територия на А 


асте 


От друга, ако тези мед за 
прилагат 8 гейм-мейкинга, Кс 


да се обезлинават? Да заприличаго нат якак- > 
Ви постни холивудски продукци с анимира- 
но герои? Да си Виждал на Какво прил 
Ероще 172? 


Отделно от това - замислял“ се 9 4 , 
скоро защо Всички ние Все н: м., ) з» 
игри? Защо при прогресивно намаля ащото: ; 


ни свободно Време се Връщаме отново и #“ 
отново Към Сопйетпей, изискващ минимум 
6-8 геймплейни часа, за да стигнеш до же- 
ланата развръзка? Или още по-Времеемкия 
овимоп, способен да „изяде между 150 и 
200 часа от оскъдното ти Време за почив- 
Ка и релаксация? Защо Вместо ппова да не си 
пуснеш филм (максимум час и половина) шли 
не хванеш някоя Книга? 

Моят отговор на тези въпроси е след- 
ният: аз лично Все още играя игри, защото 


останалите форми за забавление са дори 
по-плоски, Клиширани и безинтересни оп 
игрите. Докато В игрите Все още мъждука 


“ някаква плаха исКрица на Креапливност, на 


оригиналност - Киното и литературата оп 
години не предлагат почти нищо плакова на 
Консумапорште си. Разбира се, не мога да не 
си задам Въпроса: а Какво ще стане Когато 


с бори гази малка исКрица изчезне напълно, 
. удавена В „правилните” от Корпоративна 


гледна точка решения за разработката на 


"един ши друг бъдещ Видеоигрален продукт? 


ММО 10 Ше гезсие! 
Тук на дневен ред идва следващият аргу- 


о мент В полза на теорията за „светлото иг- 


рално бъдеще, Което ни очаква” - ММО гей- 
минга. Така де, на Кой му пука за скучните, 
Клиширани и безинтересни сингол-плейър 
заглавия, след Като пам отвън ни очаква 
един цял, ноВ Виртуален свят? 

Това е хубава малка теорийка, но за една 
доста компактна и малцинствена група 
хард-Кор почшпатели на съответния Вод 
игри. Замисли се - лично ти, Който се пред- 
полага че се движиш В среда от подобни на 
теб гейм-фанатици, Колко истински запале- 
но ММО играчи познаваш? Хора, Които цъ- 
Кат по 8-10 часа на ден, 7 дни В седмицапа, 
12 месеца В годината заглавия Като Мопа 
0! Магсгай, Сий Магв или Ппеаце? Не пли 
говоря за хората, Които си срещал онлайн. 
Говоря ти за твои лични познати, с Кошто 
си пиеш бирата Всеки божи пепък. Да поч- 
но така - не са много. Или ако има такива, 
те само са опшпвали, но ММО еКспириън- 
сът не е успял да се превърне В пляхна ос- 
новна мания. 

На практика статистиката потвържда- 
Ва извода, до Който достигнахме току-що. 
В момента едва около 1096 от свегловната 
геймърска общност играят. онлайн. Според 
анализаторите най-оптимистичната прог- 
ноза за ММО гейминга е пози процент да 
достигне най-много до оКоло 2590 и то ня- 
Къде през 2011. 

В този ред на мисли ще ти издам една 
малка пайна - аз мразя онлайн гейминга: 
НиКога не съм го харесвал по една основна + 
причина. За мен игрите Винаги са били начин. 
за разтоварване. Начин да избягам за миг 


“ши два от гадната, скапана, грозна и сшва 


действителност, която обитаваме и да се 
потопя В един по-добър, по-Красив свят. 
СВяп, В Който Всичко е Възможно; свят 8 
Който аз съм господар и център на вселена- 
та. Казано по друг начин, за мен геймингът 
Винаги е бил начин да се опКъсна от общу- 
Ването с глупави, досадни, задръстени, раз- 
биращи от Всичко, нахални, нискообразовани 
индивиди, с Които ми се налага Волю-неволю 
да контактувам В ежедневието си. Лично 
аз ценя наистина много интшмността на 
сингълплейър преживяванията си и отКро- 
Вено Казано ми се повдига от мулгиплейъра 
ВъВ Всичките му форми (и ММО игрите 8 


частност) точно защото” вс: 
8 подобен свят неминуемо ме 
риска от сблъскване с много. 
зи изброени В предното из! 
ци, Които аз така неиетово 
избегна. с 

Съгласно цифрите, Които в6че 
очевидно голяма част от съвре 
хард-кор играчи споделят същите 
Въпроса и не желаят да имат много оби 
онлайн „циКлажа”. И не, не мисля, че ММО и2- 
рите ще извадят индустрията опа блато“ 


то, 8 Коепо е заптонала. Те евентуално биха , 5 “г рь. 
могли да закрепят положението за едно и3- ; щета : 


Вестно Време (особено що се отнася 90 . 
платформата), но едва ли ще се превърнат 
8 панацея за гейминга Въобще. - 

В заключение към тази част оп изложе- 
нието си не мога да пропусна най-сериозна- 
та иновация, която Видяхме на опиминалото 
ЕЗ - прословутото И/ на Миепао. Да, ако 
шма някаква малка, светла исКрица надежда 
тук, пя се заключава точно В тази револю- 
ционна идея, свързана с начина, по Който се 
играят игрите, усещането от играенепто и 
Контакта с игралната среда. 

Лошата новина тук е, че докато И/ със 
сигурност „ще избие рибата” при невръст- 
ната игрална аудитория, то с не по-малка 
сигурност ще се посрещне със смесени 
чувства от по-възрастните играчи. Наис- 
тина не Виждам Как един дърт, 30-годишен 
геймър Като мен ще се разподсКача пред 
телевизора с И” контролер 8 ръка, под 
скептичния (да не Кажа саркастичен) поглед 
на вярната си съпруга. 


Другата гледна точка 


„Разбира се, има и такава и пя звучи 8 
ежегодната откриваща реч на Дъг.оуен- 
щайн (председателя на ЕЗА - организацията 


(и Която не пропусна ба, пориръдий 
цифри, естествено) се заклю ЗВац 


В бепно от роидирнсия универси-, ; 
тет и Института 

Казано накратко данншпе в „Бялата Ю- 
га”, Кошто Лоуенщайн цитира, се заключа- 
Ват В следното: 


е Общият обем на 
продажбите 8 индустрията се 
очаква да достигне 815 мшш- 
арда през 2009 (при база 58.2 
мшлиарда пред 2004); 

е ОбВързването меж- 
ду гейминга и останалите иКо- 
номически сектори се забълбо- 
чаВа със засшващи се темповВе. 
Разработки“ Като прословутия 
СЕП. процесор, създаден първо- 
начално от /ВМ по поръчка на 
Зопу специално за нуждите на 
Раузгайоп 3 проекта, днес Вече 
намира приложение и В редица 
несвързани с електронните 
забавления дейности Капто на- 
ционалната отбрана и медици- 
ната; 

. Масираните продаж- 
би на хардуер (Конзоли) от след- 
Ващо поколение ще стшмулира 
развитието В редица свързани 
„сектори, Като например НОТИ 
бранша, Интернет инфрасгпрук- 
пурата; 

е НеКст ажен Конзол- 
нштле платформи ще повлияят 
положително и Върху нивото на 
С трудова заетост 8 САЩ - 04- 
„акВа се увеличената нужда от 
ВисококВалифицирана работна 
ръка ВъВ Видеогейминг индус- 
плрията да доведе до разкриване 
на повече: от 120 000 нови ра- 
боглни места: 


По Иначе Казано надеждите, Които се възла- 
с гат на бъдещия игрален бизнес, са прекалено 
големи. Толкова големи, че мега-Корпорации- 
те, Които го движат. са склонни да инвес- 
ат още и още В него, само и само па 

га не озволят испорията с „Грандиозния Крах 
ш , 7983 да се повтори. Повече инвестиции 
3 - увеличен риск - още по-малко иновации? 

Само аз ли Виждам накъде отиват нещата? 
ОсВен пова, знам ли, на мен аргументът 
„Щом В едно начинание се наливат страшно 
много пари. то няма начин да се провали и 
да не е печелившо” ми се струва малко на- 
иВен, но хей - Кой съм аз да споря с Дъглас 
Лоуенщайн и овама мастити професори? 

От друга страна, очевидно нито шефът 
на Е5А, нито циглираните учени са чували 
за финансовите пирамйди и за плова Колко 
много хора се „опариха” оп пях, Водени оп 
същата максима за „няма как да не спече- 


| 


Лим”. 

Кой Кого? 
Мрачно звучат тези прогнози. Толко- 
, мрачно, че чак НЯ мен самия ми стана 

В оди За 
- 14 страшно: От друга: страна според мен тия 
с 3 4 + 

К Е 4 за онинунфотрияща Шма бършюща нужда оп 
и” ч » а 4 че т. малко заравословен оскеплицизъм. Оп някой, 


, 4?2 4 за а- ЖБ » >4 (Аро шамароса ц дая приведе в съзна- 


ж 


ние. Да охлади розовия енпусиазом на 
Кошто смята, че феновете шм са. 
да Купуват Всяко хай-тек чудо, 
предложи, дори ш на безумно солен; 
от 5599 за бройка (около 5800 без 
нас - плрадиционно най-прецаканите: 
пейци). Някой трябва да обясни на Мк 
че операционна система, изискваща мин 
мум 1 6В ВАМ само за себе си (ш поне 
толкова, за да се играе Комфортно) нан 
- играчите не ни звучи точно Като “Мехе 
Што” за РС гейминга, а по-скоро капо 
на да предпочетем 299 доларовия Бо 
пред 2000 доларовото Изга Вваду РС. 

Нужно е да се Каже на Мепао, че при 
Все спрахотната шм нова идея за конпарол, “ 
трябва да се постараят още много, нацс- 
пина много, що се отнася до визуалното 
и Концепптуално Качество на игрите, Кошпо 
смятат да предложат. 

Всичко това трябва да се каже. И нашс- 
тина не Виждам Кой друг би могъл па го з3а- 
яви Високо, ясно и Капегорично на големште 
компании, ако не ние - играчите. Защопо 
знаеш ли Какво си мисля - със сигурност 
на Мсгозой, Зопу и Ми(епдо адски много шм : 
се исКа ХБох 360, Р53 и УИ да са бъдеще 
на гейминга. Ложете се почоВе - бъй! 
сме. ние - гешмършпе. И ако не ни да! 
бързо това, Което наистина искаме, 
на Вие работата! 


Заб. автора: За написването на мате- 


„ риала са използвани следните източници: 


а 
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Позицията В. този материал изразява г 
само и единствено личната визия на авто #7“ 
ра, а не на Ватеге Могквпор или екипа му.“ 
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Търсете новия 5 брой  / 
на РС Марагте ВС ще 


МДСАДНЕ 
ВШВАНТА 


КАКВИ | ОС НАПРАВИ ЕЕА 
изненади ни сам тих Мопа Сир 
готви АМО? компютър Септапу 


бирегтап Ветигтз 


На този филм му трябваха близо десет години, за да бъде докаран до пост-прадъКшън фаза. По-Киномански настроените от нас още 
помнят стилните плакати със сребърното 8-лого на черен фон от Времето, Когато заглавието беше Зирептап Пмез, сценарият се 
пишеше оп любимия ни изрод Кевин Смшт (Догма, С/егкз, Да преследваш Ейми), режисурата беше поверена на още по-любимия ни 
изрод Тим Бърпън, премиерата беше насрочена за 1998 година и Всички се бяхме наточшли за най-мрачната КомиКсова екранизация 
след първия Батман. Оттогава се случиха доста неща, част оп кошто -откровено смехотворни: Джим Кавийзъл буквално дращел 

по Враглата на продуцентите, за да получи ролята на Супермен, който му бил любимият герой, но бил Злостно отрязан от Брайън 
Сингър понеже е играл Иисус Христос и Католическото братство щяло да се шокира, ако го Види В педерастКото синьо-червено 
Ккостюмче; стабшлна част оп бюджета била Вложена, за да се намали по дигитален пот членът на Брандън Рут, който бил направо 
неприлично надарен и изглеждал доста смущаващо В прилепнало трико. И прочее, и прочее. »ч 
В Крайна сметка, очертаващият се Краен продукт май ни Възбужда основно с уникалната Злодейска роличка на гологлавия Кевин > ч 
Спейси. Всичко останало е твърде шаренко и шесдесетарско, за да можем да го Возприемем насериозно В пост-Син Сити и Ви фор 

Вендета епохата, да ни прощават. 


До я е 


Риайез о Ме СапЬьЬеап: 
Оеай Мап”з Спез! 


Свегскз И 


През 2001 година сценаристът и режисьор Кевин Смит (па, 
шменно, любимият ни изрод от по-горе) беше заявил, че В ау 
апд 5Йеп! Вор 5ике Васк ще Видим последната изява на Кулпо- 
Вото дуо Джей 8. Тихият Боб. Но заради едно лично обещание, 
Което дал на близкия си приятел Джейсън МЮз - ако остави 
наркотиците ще му даде шанс да изпълни ролята на Джей още 
Веднъж - ще шмаме Възможност да Видим продължение на един 


Просто подсшВваме хайпа с пози 
огромен трейлър. Джак Спароу е 
по-голем от хлеба, Копеле! 


Челната петица 


Любимите ни... филми за 2005, | 


които така и не Видяхме на 
голям еКран В Болгария. 


ъ 


Тпе Еаз  апЯ Ше Еипоиз: 
Токуо Ог 


от най-култовите филми на 90-те. А дали новите “Магазинери”. 
ще бъдат смешни 12 години по-Косно и с цвят? Трудно е да си 
извадим изводи от трейлър с цифром и словом три реплики, но 


мислим, че 0. 


3 Х 


Мати! Мсе га 


Много големият Майкъл Ман римеоква лично собстВения си 
КултовВ сериал. С Колин Феръл и Джейми Фокс. Визията до такава 
степен напомня за ТМ серийки от 80-те, че ни налегна умиление. 


Толкова долнопробен, че чак Кулпов. 
На фона на Видяното В трейлъра 
първата серия започна да ни се 
Вижда Като Казабланка с ферарита. 
Но пък при определено Количество 
алкохол и В подходяща Компания, 
ние обожаваме Би-муувис. Така 

че ни чакай В салона - ние ще сме 
ония на последния ред, Които пеяп 
завалено патриотични песни, за да 
си запълват Времето между екшън 
сцените. 


5. Аюпе п Ше Оагк 
Най-просълзяващо смешният филм за 2005 година. Дайте ни УВе на голям еКран и пакет пуканки и ще изпаднем В нирвана, честно. 


4. Кв Кз Вапа Вапа + 

Само не го бъркай с недоразумението от 2000 година със Стелан СКаарсгард и Пол Бептъни със същото заглавие, Което можеш да 
намериш В Кварталната си Видеотека. Този пук е нечовешки добра черна комедия, доказваща старата ни теза, че Вал Килмър е адски 
голям актьор, нищо че В сравнение с последните му филми рекламите на Карнобатска гроздова са Капо Кръстникът. 


И 


3. Мой Сгеек 

Виолентен авспралийски хорър, базиран Върху реални събития. С премиерна дата, отложена по правителствено нареждане, за да може 
да приключи съдебният процес срещу реален убиец психопат, избивал туристи из разни забравени оп бога австралийски локации. А 
тук ни замазват очите с лигавщини Като Ноз!е/. Пфу! 


2. мау 
Спшен, интелигентен филм с Юън Макгрегър. Да, Все още има и такива филми. Ама не е лошо някой да се сети да ги внася... 


1. Согрзе Впйе 
Магическа музика, мрачна Като ада Визия и реални емоции, оковани В КуКлени тела. Бъртън... 7 


За, 


зад 


з 
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ПОВРААЛАВО СО РЪСКАЩИ РР а АА бати Дар ЕАД Жар арфа АВ. Ае 


Шифърът на Леонардо Ге Оаутс! Соде! 
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С участието на 


Режисьор: 
Сценаристи 


Официална страница: 


олаборацията между Акива Голд- 
сман, Рон Хауърд и Дан Браун сама 
по себе си е достаптъчно запла- 
шштелна за целостта на мозъчните пи 
Клетки и единствен мотиВ за появяването 
ти В Киносалона май се явява питаничният 
актьорски ансамбъл и антихристиянсКият 
скандал, завихрил се оКоло творбата на 
Браун навремето и превърнал се В истин- 
ска буря покрай екранизацията 0, доставя- 
ща разклащащите църковните устои идеш 
до още по-широка аудитория (Ком днешна 
дата филмът Вече е заклеймен и от българ- 
ската църква). Предполагам си чел роман- 
чето - беспселинг резултатите показвапп, 
че шансът десетина лева да са напуснали 
и твоя порглфешл е обезпокоително Висок. 
Ако е така - знаеш за Какво става дума. 
А именно - за преразказ с прости изрече- 
ния на една доста любопитна историческа 
теория, Която Клапи църковните устои ог 


Нр://муули.зодагк песопо!тап.сот/ 


Векове. В оригинал е най-добре да я проче- 
теш В издавания и у нас Светата Кръв и 
светия граал на Ричард Лий и Майкъл Бей- 
гънт (самият Дан Браун чистосърдечно си 
признава, че е преписвал именно от там, 
Като КръщаВа анаграмно един от главните 
си герои - Сър Лий Тибинг - на ппях). Ако ис- 
Каш да я Видиш разработена литературно 
по гениален начин пък си намери новелата на 
Джейн Дженсън по Вирплуалния 0 шедьовър 
бварпе! Клат 1: Воод о! пе Засгед, В/00й 07 
Пе Патпеа. Ако не се плашиш от архаични 
графики пък - изиграй и самата игра. 

Във Всеки случай, почно тук удрям на Ка- 
мък В рецензентствуването на самия филм 
поради една много простичка причина: от 
една страна това е една доста малоумна 
лента, базирана Върху една много глупава 
Книга, като и двата продукта напомнят за 
Бьоф Строганоф, приготвен В МаКДоналас, 
за да е по-мазничък и лесен за употреба оп 


Мисията: Невъзможна 3 ПМ!взоп: итрозз е 31 
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„оста глупаВ филм, Както можеше 
да се очаква. 

Който обаче печели сшмпатшшпе 
ни по един доста изненадващ параграф - на- 
помнящата за глелевизионен сериал режису- 
ра на Ейбръмс В Крайна сметка Връща Ми- 
сията: Невъзможна там, откъдето Всъщ- 
ност започна Всичко. Завъртайки елегантно 
Колелото на прилогията, огпдалечавайки я 
от мегаломанията на Круз, интелектуални- 
ят тршър на ДеПалма и екшън перченето 
на ДЖон Ву, и приблужавайки я... Ком те- 
левизора В хола ти. Поне Като фийлинг. В 
този Контекст е някак доста по-лесно да 
простиш луфтовете В сюжета, смехотвор- 
ните сюжетни завои и плоския сценарий. И 
да се радваш исКрено на майтапчийското 
проникване ВъВ ВаглиКана, мащабната прес- 
трелка на моста и психопатсКата мутра на 
Хофман. Гилти плежър, депо се Вика. Което 
по никой начин няма да те освободи от въ- 
проса, Който същността на тайнствената 
заешКа лапа неминуемо ще предизвика на 


финала. И Който Всъщност по един доста 
добър начин ще опише цялостното усеща- 

не, оставащо след М:НЗ: “Е за чий уй беше 

ся цялата тая работа?!” 

Колкото до Том Круз, смятам, че е Крайно 

Време пова момче да се отдаде на една 

заслужена почивка до 2008 година, Когато 

Майкъл Ман, току Виж, пак успее да го Вка- 

ра В правия път с Те Реми. 


Ю Ес Юзъра. От друга обаче аз съм огромен 
фен на запдгеа/-теорията, прекарал съм не- 
малка част от младостта си В разучаване 
на митоВете около Тамплиерското брат- 
ство, Вярванията ми са доста езически 
и Като резултат оп Всичко това считам 
че обнародванепо на голям екран на почно 
този пекст (дори и направено по толкова 
малоумен начин) е доста добро дело само 
по себе си. 

В Крайна сметка най-добропо нещо, Кое- 
то може да се Каже за лентата на Хауърд, 
е: противоречива. Нелоши сцени, Като на- 
сложените погледи В миналото ш решава- 
нето на позелите, се редуват с откровени 
простотии от пипа на спасителните бели 
голъбчета В църквата, от Които и Джон Ву 
би се засрамшл. Надъхани изпълнения, Като 
тези на Маккелън и Бептони, Контрастират 


лошо с Видимото отегчение на Ханкс и 
Рено и най-вече с опчайващата невъзмож- 
ност на Тоту да говори английски, Която 
я принуждава да произнася безличните си 
реплики с болезнена и още по-безлична съ- 
средоточеност. Бързи ши динамични сцени 
се редуват с мудност, на Която ш сел- 
скоспопансКа мелодрама може да завиди. 
Скандалът пък е приятно полиран, Капо за 
масовата аудитория, Като финалният и3- 
Вод пак ни опвежда до обединяващия аме- 
риканската нация образ на Иисус. 
Всъщност предполагам, че нищо от Ка- 
заното не те шокира особено много. Ако 
се Върнем Към горния пример - не очакваш 
Бьоф Строганоф от МакДоналдс, нали? 


Обе 
Ге 


анието 
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ай-сКъпият Китайски филм на 

Всички Времена, за чиято напра- 

Ва е опшшла Колосалната сума 
от 282 572 490 юана (Към 35 мшшона 00- 
лара, не се стряскай). Срещу Въпросните 
получаваш ужасяващо прегенциозна лен- 
та, предизвикваща на равни интервали оп 
Време истерични присплопи на смях ш от- 
егчени прозевки, наплъпкана с неподправе- 
но некадърни актьори, без ясна представа 
Какво, по дяволите, се иска от тях и раз- 
точителен Сиджидо, навяващ умшлителни 
асоциации с Пиаке 2. Ако успееш да изтър- 
пош началото с богинята и Кифличкапа, 
насред бутафорната шарения на бойното 


гот!зе или Ми „1, ако предпочиташ! 


поле, поне ще бъдеш Възнаграден с една 
от най-смешните сцени В съвременното 
Кино (пя според Чен е драматична, ама ти 
не се поддавай), В Която главният герой 
надбягва на четири Крака стадо бизони с 
изражение на някой търсещ с неиспово на- 
спърВение място, Където да се изсере. Но 
аз не успях да схвана дори идеята с обеща- 
нието от заглавието, Какво остава за по- 
дълбоките Житейски послания, нагнегтени 
от сценария, така че явно просто не го 
разбирам това изкуство. 


Късметът на Слевин Писку МитЬег Зеут! 


Жанр: чгона ко: 
С участието н 


Сценаристи: Д 
Официална стр 


одобни черни Комедии, завъргпяни 
сюжетно оКоло разни смехот- 
Ворно некадърни преспъпници, 
формираха ядрото на Куул филмшпе оп 
90-те - от крайъгълни Камъни на седмото 
изкуство, Като Глутница Кучета и Крими- 
нале, чак до ъндърграунд ленти за цените- 
ли, Като Светците от Бундок. Днес така 
нареченото алгернативно Кино огпдавна 
Вече е мейнстрийм, Куентин Таранглино и 
Робърт Родригез разполагат с по-големи 
бюджети ог Девлин и Емерих, Гай Ричи 
исКа да бъде Линч, а “поредната шмиппация 
на Гепи/Криминале” Вече не звучи като не- 
обходимо и доспаптъчно условие фолмът 
да бъде хубав. : 

Не че Късметът на Слевин е лош, напротив 
дори. Просто изглежда толкова архаично с 
дебилните си шегичКи, смехотВорните си 
гангстери и хаотичното прескачане оп 
Жанр В Жанр, че излъчва по-скоро ностал- 
гия, отКолКото Куулнес. Историята раз- 
Казва за КласичесКия Карък Слевин (ДЖош 
Харнет), Който без да иска се набутва В 
Конфликта между двама изперкали ганг- 


стерски босове (Фрийман и Кингсли), В 
центъра на подозренията на амбициозно 
ченге (Станли Тучи), на попленциалния при- 
цел на безмшлостен наемен убиец (Брус 
Ушис) и В леглото на Луси Лиу. Прочее, 
последното изобщо ни най-малко не го 
считаме за Каръшко, но пък е директно 
свързано със злостното осиране на фина- 
ла. Сам ще си Видиш за Какво иде реч, за 
да не изпадаме В спойлъри. Но без да сме 
особено превъзбудени от Качествата му, 
Конкретно В контекста на тазмесечната 
ни рубрика, Слевин май е единственият 
филм, Който можем да ти препоръчаме, 
пък макар и с половин успа. 


г 
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РОПМЕТАТ АССНЕМИЪТ 


Реоре саппо?! датп зотейтод и оц! 

такта а засп!се. Уоби тиз! ргез- «3 
еп! зоте”та о? едиа! уашце ю дат м. 
зоте!тд е!ве. Тпа! 8 Пе рлпср!е оЕ 4 2 
едимаеп! гаде п асвету ; 

АЕ Па! ите ие Бейпеува Па! иаз Ше 

пий о! е игопа... 


лед Като миналия път си гово- 
С рихме за Сомбоу Вебор - едно оп 

най-качествените Като сплил и 
атмосфера произведения на японската 
анимация - този пот реших да обър- 
на посоката и да пиша за сериал, Който 
намирам за Върхово постижение В друга 
област - сюжета. Малко заглавия могап 
да се похвалят с мащаба на историята 
ши напрежението на привидно депския 
Ешйтейа! Аспепкй. 

Действието В “Алхимика” започва В на- 
чалото на миналия Век, но светът не е 
точно нашият. В пази реалност хората 
са развивали алхимия паралелно с пехно- 
логиште и са останали на ниво парна ма- 
шина за сметка на невероятните (макар 
и често чудовищни) постижения на тази 
“наука". 

Братята Едуард и Алфонс Елрик живе- 
ят с майка си Триша В Красиво малко сел- 
це В дълбоката провинция. Баща шм ги е 
напуснал преди много години и двете деца 
нямаг никакви спомени за него. От ранна 
Възраст и двамата показват афинитеп 
Ком алхимията, особено по-големият с 
една година Ед, Който е истински гений. 
Животът им си тече В Кроткапа идилия 


| 


на селския Живот, докато един ден не 
се случва непоправимото - майка им се 
разболява пежко и умира. Отчаяни, 9ве- 
те деца решават да я Върнат обратно с 
алхимичен ритуал и след Като прекарват 
цяла година В обучение, накрая се Връщат 
8 родния дом, за да изполнят замисъла 
си. 

Но В алхимията има един неопменшм 
закон. Табу, Което не бива дори да се из- 
рича, защото Всеки алхимик съзнава по- 
следиците ог нарушаването му: никой не 
може да създаде човешКо същество и ни- 
Кой не може да Върне мъртвите Към жи- 
Вот, плъй Като Принципът на Еквиваленп- 


напа Размяна не може да бъде нарушен, 


а няма нищо, което да изплати цената 
на човешки живот. И Когато ритуалът 
се обръща срещу децата, Вече е твърде 
Късно. Малкият Ал изчезва В опворилия 
се Вихър оп енергия, а Ед изгубва Крака 
си, способен да оцелее единствено заради 
огромната си сила. В последния миг, пре- 
ди ритуалът да отнеме и братчето му 
завинаги, той жертва дясната си ръка, за 
да свърже душата на Ал с намиращата се 
наблизо броня. 

Осакатени по този начин, двамата 
братя трябва да намерят нова цел на съ- 
ществуване. ПоКанен оп Военния алхимик 
Рой Мустанг, Ед решава да си прусади 
ащо-та! - Кибернетични Крайници, Кошто 
Компенсират напълно липсващите такива 
(единствената по-развита технология, с 
Която разполага пози свят), и да се под- 
ложи на изпита за Военен Алхимик (зтайе 
Аспепие)). Целта му е да се добере до 02- 
ромния достъп средства и информация, с 
Която разполагат Военните, за да открие 
начин да Върне тялото на брат си. Цена- 
та обаче е Висока - Военните Алхимици 
са длъжни да изпълняват безпрекословно 
заповедите на Армията, Която управлява 
цялата държава. ВКлючително по. Време 
на Война, използвайки алхимията Като 
оръжие. Ед обаче е непреклонен, а Але 
твърдо решен никога да не се разделя оп 
брат си. ДВамата се подлагат на изпита, 
но единствено по-големият успява да го 
вземе, птъй Като Алфонс не може да мине 
без да разкрие, че бронята е празна, Което 


би разкрило и забранената човешка тран- 
смутация. Така Едуард получава питлата 
“АйШтейа! Аспепиве заради Железните си 
Крайници (Всеки Военен Алхимик има свое 
собствено название, оппразяващо специ- 
фичните му черти или Качества) и часов- 
ник, сшмволизиращ новия му ранг. 

Скоро след това братята научават за 
Философския Камък - митичен арпефакт, 
Който е В състояние да нарушава Прин- 
ципа на ЕквиВалентната Размяна, създа- 
Вайки без да изисква плащане на цена. Ед 
и Ал Виждат В това своя единсвтен шанс 
да си Върнат загубеното и се отправят 
на пътешествие, Което ще промени за- 
Винаги не само Живота им, но и съдбата 
на целия свят. 


Не случайно отделям такова огромно 
Внимание на сюжета, тъй Като Всичко, 
изписано доплук, е само сепъп за истин- 
ската история. В играта се намесвап 
други сшми с различни интереси и бра- 
тята Елрик попадат В черния спусък на 
не един Враг. Ейтейа! Аспепик!, набързо 
оплют от по-снобски ориентираните фе- 
ноВе Като “поредното шоненче”, е може 
би най-добрият В сюжетно оглношение 
адвенчър, който съм шмал удоволствие- 
то да гледам. Нагледен пример Как може 
да се направи сериал от 51, епизода без 
НИТО един рикап (Стандартна практи- 
Ка при аниметата с паКава дължина е 
поне 4-5 епизода В тях да са обикновен 
преразказ на случшото се до момента. И 
да, Когато си чакал епизода цяла седмица, 
пова дразни), без почти никакво развод- 
няване на действието и с история, Която 
е В състояние непрестанно да се движи 
напред, да предлага нови и нови предизви- 
Кагелства, мистерии и герои, Като съ- 
щевременно остава цялостна и завърше- 
на. Пътешествието на двамата братя 
ги изправя пред много огкрития, някои 
от Кошто далеч не се оказваг прияпни, 
и Всеки път, Когато исплорията сякаш 
достига някакъв Климакс, се появява нов 
фактор, който да я придвижи напред. При 
това този похват е използван изключи- 
телно майсторски и не дразни изобщо. 


Героите ВъВ ЕиПтеа! 
Аспетя! 
част 1 - братята Елрик 


Едуаро Елрик е хлапе, Което по гениален 
начин съумява са бъде едновременно Велико 
пен алхимик, хитър манипулатор, смел г 
и... малоумен дебил. Ед е целеустремен и сме 
твърдо решшл да Върне изгубеното пяло на 
брат си, но Винаги Воден от силно изразено 
чувстВо за дълг и морал. Той е единстВени- 
ят на света (а може би не), Който може 
извършва прансмутации без алхимичен 
само с пляскане на ръце. Причината за това се 
изяснява Към Края на сериала. 

ОсВен пова шма Комплекси заради ни- 
ския си ръст ;) 

Великолепен главен герой, който, макар 
и ба не блести с неспандартност, блести с 
Качество, у Ед е пресъздадена по много ис 
плински начин неспособността да оп 
човешки живот (за разлика оп Всички 0 
агресивни, спасяващи сВега глойнейож 
кошто требят хората Като мухи) и ужаса, Ко- 
гато Все пак се изправя пред необходимостта 
да го стори. Реализъм, Който рядко съм сре- 
щал В други анимета и ми допадна много. 


Алфонс ЕлриК, Въпреки огромния со 
ръст, е просто едно малКо дете, попадна- 
ло Във Враждебен свят. Всъщност може би 
най-чистия и невинен персонаж В сериала, Ал 
често се оказва Въвлечен В поредната само- 
надеяна лудост на брат си, но Въпреки това 
Винаги остава до него, Верен и предан. Обичта 
между двамата е наистина много прогаплел- 
на и реалистична, с Всичките спънки и пробле- 
ми, Които могат да Възникнат при подобно 
оглношения. 

Единствената ми Критика Към Але 8 
дизайна на бронята. КолКото и да се опитват 
да го докарат сВръх-сшен, будещ респект и 
притежаващ огромни бойни умения (пропуснах 
да го спомена, знам), на мен продължава сг 
ми изглежда Като наднормен дебел чайник с 
препаска. 


Героите Във Еитеа! Аспет!5!, 


част 2 - В Армията: 


Рой Мустанг, наричан “Нате Аспет!, е уникален образ, Който 

змбициозно си пробива пъп нагоре В редиците на Армията. Неговите 

р планове Винаги са изключително опасни, рисковани и хвърлят Всички 

В ярост, но обикновено се разкриват чак след Като са се изпълнши, а 

резултатът Винаги е плолкова положителен, че оцелелите могат само 

да скорцат със зъби, гледайки Как Мустанг се изкачва В йерархията. 

ната амбиция на Рой е да стане Фюрер и Като такъ8 - Върховен 

главнокомандващ на държавата. Но причините за това желание са 

| доста по-дълбоки и сериозни, оплколкото изглеждат В началото, ш по 
Всъщност е един от най-важните фактори В исплорията на сериала. 

Като характер, Огненият Алхими( е Колбо от противоположности. 

В сериозните си периоди е изключително мрачен и твърд, може бо дори 

студен. Рой обаче има и друга страна - на полен олигофрен, Който 

е готоВ на Всичко, за да се докара Велик пред хората около себе си. 


а забележи, но Всичко това е само В Комик-рилийф частта. През 
налото Време служителите му са му предани до смърт. 
Буквално. 


от 

бо 5 
К) 

6 оо 


Маес ХЮз е много сериозен и ценен персонаж, Когато не е побъркан 
иак на тема Колко е сладка малката му дъщеричка. Той отговаря за 
знаването и разполага с Важна информация В Ключови моменти опа 
сериала. Освен това има стил ше пич. 


Алекс Луш Армстронг е друг Важен герой, макар и да не е Кой 
нае Какъв сюжетен двигател. Наричан “Тпе Згопо-агтед АспепивГ, той 
олицетворение на гръцкия идеал - здрав дух 8 здраво пяло. МНОГО 
Во пяло и пвърде Жизнерадостен здрав дух. Огромен Културист 
с един единстВен рус Кочур на голата си глава и големи руси мустаци, 
Армстронг е едновременно инфантшен идиот, изполващ Всяка 
Възможност да се съблече гол до Кръста и да започне да прави стойки, 
пявайки мускулите и Возвишеността си (8 глакива моменти около 
его започват да блестят розови звездички; да, знам, но... все пак е 
Култово), но и лоялен приятел и истински танк, Когато се разлюти. 


Агамосферата на сериала е много при- 

япна и разнообразна. Комбинира адвенчъ- 
ра със солидна доза хумор, но ш сериозност 
и бори, бих Казал, драматизъм. Има няЯКол- 
Ко момента, Които просто разпторсват с 
емоционалния си заряд и-- особено благода- 
рение на музикалния съпровод - хващат за 
гърлото. Сплавта е изключително единна и 
прехвърлянето оп едно настроение В друго 
е плавно, неусетно и майсторско. 

Половината от очарованието на сериала 
обаче се Крие В неговите герои. Кой от Кой 
по-големи чешити, те са д0 един симпатич- 
ниц приятно, независимо дали са двигаглели 
на историята, носшпели на Комедойни или 
драматични елементи. Той Капо мястото 
няма да ми стигне да ги изброя Всички, съм 
сложил най-интересните В едно оп сгора- 
ничните Карета. Макар и най-важни, пе са 
само една пета от Всички персонажи, поя- 
Вяващи се В анимето. Уви, четирите стра- 
ници са си четири страници. 

Аншмацията е невероятно Качествена и 
раздвижена, а също и много разнообразна. 
Комедийните елементи, така характерни 
за анимето (чибита, разни спиралки В очи- 
те, остри зъби, Капчици пот по челата и 
т.н.) са използвани 00 един, но с мярка и 
стил, Което ги спасява оп пълната при- 
Виалност. Екшън-сцените са спрахогни и 
невероятно динамични, а употребата на 
алхимия ги прави и много интересни ву- 
зуално. Още повече, че нЯКош ог “лошите” 
шмат доста несгандартни умения, Кошто 
изстискват до Край ВсичКо, на Което са 
били способни анимапорите. 

Музиката е друг елемент, оп Който на- 
истина се Възхитих. Сериалът има четири 
оупънинга и четири ендинга. Всяка оп от- 
Варящтие анимации има своя атмосфера, 
сВое насглроение и свой специфичен стил, 
но и четиршпе са изключително Качестве- 
но. Самите филмчета представят основ- 
ните герои (освен Ед и Ал), около които ще 
се Въргли действието В пози першод оп 
сериала. 

Що се отнася до саундтрака (Всъщю- 
ност, трите саундтрака) на сериала, плой 

(те) обхваща(т) цялата гама 


настроения, Кошто Ешейа! Айспегив! 
иска да покаже. 

Тъжен и лиричен В един момент, на- 
прегнат В друг, динамичен В трети, пър- 
жествен ши Веселяшки В четвърти ш т.н. 
Музиката е страхотно Качествена и макар 
да може лесно да бъде наречена “типично 
филмова”, това не променя факта, че е едно 
от най-добрите постижения В тази сфера. 
Също Както и сюжета, саундтракът успя- 
Ва да съчетае огромно Количество Жанрове 
8 себе си; но по начин, Който ги Кара да и3- 
глеждат едно неделимо цяло. Хвала на ппа- 
Кива професионалисти. Парчетагта са само 
инструментални, Като изключим опъншнг и 
ендинг-песните, Както ш прекрасната руска 
песен Братя, която определено си струва 
да се чуе. 

Единственото, Което не мо позволява да 
сложа на ЕМА пълна десяпка е снобската 
ми Концепция, че за да е съвършено едно 
произведение, по трябва да носи и някакъв 
дълбок идеен (психологически, емоционален 
ши философски) потенциал. Но макар па е 
факт, че подобно нещо липсва В това ани- 
ме, то. просто няма ши нужда от него. Се- 
риалот нито е елементарен, нито наивен, 
просто е приключенски. При това успява и В 
това определение да Вложи индивидуалност 
и бълбочина, Както про повечето наисти- 
на Качествени произведения на японската 
култура. В него има мащаб (Във Всяко от- 
ношение), недостигнат Все още. оп нито 
един. друг развлекателен сериал, Който 
съм гледал. От студио Вопез (Мо! 8 Ват, 
ВанХерпоп, Сомбоу Вевор Ме Моме и доста 
други) са си свършили работата полкова 
качествено и с такъв перфекционизъм ВъВ 
Всеки един аспект, че Рйеа! Аспет! се 
превърна 6 едно от любимите анимета не 
само на Япония, но ш на цяла Америка, ие 
един от най-големшпе хитове В момента 
8 световен мащаб. Мога с чиста съвест 
па го препоръчам на де факто всеки Вкус, 
стига поне малко да си пада по развлека- 
плелните жанрове. Пробвайте и ще Водите, 
зарибявката е гарантирана. 


Оценка: 9.5/10 


Еитета! Аспепттз!: Тпе 
Сопдаицегог о 5патьаа 


Както често се случва с големите хитове, 
не след дълго излиза и пълнометражен филм. В 
случая с Тпе Сопдиегог о! Зпатраа чакането 
беше много напрегнато, пъй Капо финалот 
на сериала, макар и “отворен, е плолкова 
Великолепен по един сладко-горчиВ начин, че 
Всякакво продължаване на историята е не- 
Вероятно рисковано. А филмът беше обявен 
шменно Като сикуъл. И за съжаление, поне за 
мен, той се оказа... разочарование. 

Историята продължава две години след 
тази на сериала, но не мога ба Кажа абсолют- 
но нищо за нея, без да оспойля зловещо целия 
сюжет на ЕМА, така че просто с най-общи 
приказки ще опбележа, че е наполно, напълно 
излишна. Не допринася нищо Ком апмосфера- 
та, а финалот в оразнещ по онзи оглврапи- 
телен Шрек 2 начин В сглил “нека пак изберем 
по-глъпата опция, щото да сме сгландартно 
нестандартни”. 

Новите герои не Внасят нищо интересно 
8 историята, а много оп Вече познатите 
ни, правят плакива глупости ш приключват 
собствените си сюжеглни линши по плолкова 
абсурден начин, че да ти се дореве. 

Анимацията е В общи линии същата, Както 
преди, макар и явно правена с повече пари (все 
пак голям екран, това-онова). За съжаление, 
за разлика от сериала, тук сиджи намесата е 
доста по-явна и на места оплкровенно дразни. 
Също така, поради спецификата на сюжепа, 
Визията е доста по-сива и обикновена, а Коло- 
ршпността на оригинала е заминала на Кино. 

Музикагла пък е просто безлична. Това май 
изчерпва Всичко, Което може да се каже за, 
нея. 

И аа, негативен сом. Много. Айтейа! 
Аспепк! е едно оп любимште ми анимета и 
усещането огпново да се потопя В апмосфе- 
рата му бързо беше пометено оп разочаро- 
Ванието Колко безсмислена история прикрива 
Тпе Сопдиегог 0! зпатвада. А В едно аниме, 
Кодето историята е най-важният фактор, 
това просто е недопусплимо. 


Оценка: 6.5/10 


Студио Вопез 


е мояп личен аниме-фаворит, не за друго, а за- 
щогло любимото ми аниме - ВапХерпоп - е правено от 
него. Както и още няколко заглавия, Които харесвам 
изключително много. За разлика от Вопго, пехните 
сериали не са полкова много и не излизат толкова 
бързо, но В по-голямата си част Винаги носят по 
нещо “В повече” от останалите комерсиални сплудиа, 
дали Кагло емоция, дали Като сюжет или идеи. 

Сред направените от тях аншмета са 
КанХерпоп, Сомбоу Вевор Ше Моме, Езсайомпе 
Ше Моме, Рйтейа! Аспетк!, Мо” з Ват, Тпе Магв 
Оаубгеак, Оуегтап Коп батег, Зсгарред Рппсезз, а 
също и гениалната, излизаща В момента Комедия 
Оигап Най Зспоо! Ноз! СВ. 


ГероитевъВЕиПтета! Аспепиз!, 
част 3 - Враговете: 


Скар е загадъчен мъж с Х-образен белег на челото, Който таш 
непримирима омраза Към Всички Алхимици и особено - Ком Во- 
еннште такива. Въпреки това дясната му ръКа е покрита 
странна патуйровка, Която изглежда Като непознат алхими 
Кръг, и В нея се Крие огромна разрушителна сила. Кой е той и 
какво го е накарало да поеме пътя на Кървавото отмъщение, ще 
Видите, Като изгледате сериала. 

Лъст е мистериозна жена, чиято Красота е надмината с 
от лекотата, с Която сее смърт оКоло себе си. Тя очевидно 3 
много повече за Философския Камък, отКолкото Всеки друг, но 
мотивите 0 за търсенето му са напълно неясни. Където и 02 
отидат братята Елрик, Лост се намира близо д0 глях и манипули- 
ра събитията от сенките. 

Тя шма странната нечовешка способност да удължава но- 
Клите си до дължина от 4-5 метра В рамките на спотна от 
секундата. При това с тях е В състояние да среже с лекота дори 
и камък. Също така е очевидно, че обикновените оръжия с 
силни срещу нея. Какво плочно представлява пази очарова 
госпожица и Какви са целите 0, се разбира В по-Косен етап 
ще кажа, че тя е Великолепен персонаж с огромна дълбочина 
харакера и проследяването на историята 0 е исплинска насл, 

Пътъни от своя страна е Вярното 0 кученце. Дебело ожу 
непропорционално Къси Крака и огромни мускулести ръце, сп 
очи и голяма уста, Гътъни е почти напълно безмозъчен 
ствените две Важни неща В Живота му са неуполимият му 
и прувързаността му Ком Лъст. Която пък с удоволствие му 
предоставя цели за изяждане. 

Макар да е невероятно сшлен и също толкова неуби 
колкото и господарката му, неговото най-опасно умение е спо- 
собността да изяде и погълне с лекота абсолютно всичко. Дори 
и Каменна стена. И Въпреки че не е Важен за сюжета, Гътъни 
просто е твърде сладък В неразбиращото си пъпоумие, за да се 
лиша от него В този списък. 

Енви често работи с другите двама, но нерядко е и напълно 
самостоятелен В движението и действията си. Странно с 
ние с андрогинни черти (аз лично до средата на сериала мисле 
че е Жена, нещо подобно на Спорти Спайс), Енви е В състояние 52 
променя облика си, превръщайки се Във Всеки човек, Който поис- 
ка. Освен това е невероятно бърз и сшен. И, също Като горео- 
писаните, таи лична омраза Ком братята Елрик, поради причини 
Които ще разберем В самия Край на сериала. 

Ида, за да отговоря на незададения Въпрос, естестВено, че 
другите чепири Смъртни Гряха се появяват и шмат Важна роля 
развитието на сюжета. 

А В хопа на историята се разкриват и други Врагове 
със свой собстВени цели и характер. Но описването на К 
да било от тях би - познахте - развалшло удоволствието сами 
да се запознаете с плях. 


СЗГАСЪСО МС СБЕТВЕ-ЕВЯЪ ГА ОЕЯЕОЕАЗГА 


БАМЕЙ” С ерсилвов, 


Стефан Караджа 7Б 
тел.: 944 53 11, 946 17 30 
е-та!: тпагкенпаддатез.Ьа 


рекламна тарифа ЖОАО 


формат размери цена 


1/18 


корици П корица - 800 Е, Ш корица - 650 С, ГМ корица - 1000 6 


1/6 | 1/9 


И!!! 


Вложки 0,05 Евро на бройка | И! / | ! 
отстъпки за рекламни агенции ДОКОСНА И 
отстъпки за рекламодатели я За 


яз цените не е Списанието излиза ежемесечно между 1-Во и З-то число с тираж 10000 бр. 
и разпространение В цялата страна. 
Включен ддс Размер - 240х285 мм; Корици - 250 гр/м?. с ИМ лак; Тяло - 8Огр/мг, хром-гланц. 


Телефо 
информация 


0800 11 444 
480 1144 


щ 


ТИНТЕРНЕТ дОостдечик #4 


Нови скорости от 1-Ви Май 


Достъп во българското Достъп до българското 
п интернет пространство 


ва Рееппа: 


800 КВ/з 


Международен дост 
ш(егпайопа!: 


80 КВ/з 


ша гроден дос 
И момай 
о кв/з 


п до българското Достъп до българското 


т пространство интернет пространство 
Ес Реегпа ва Рееппа: 
00 кв/з 3200 КВ/з 
Международен дост Межаународен дост 
1я4егпаНопа! ши егпаЧопа!: 
О Кв/з 320 КВ/з 


Нотейап не носи отгворност за Влошаване КачестВото на услугата В случай на проблем извън нейната структура 


Достъп до българското 


интернет пространство 
Ва Реегта: 


Достъп до българското 
интернет пространство 
Ва Реегта: 


1600 КВ/з 2400 КВ/в 


Межаународен дост 
и(егпаЧопа! 


160 КВ/з 


Межаународен дост 
и(егпацопа! 


240 КВ/з 


Услугата "Трафик" Включва 2 СВ месечен лимит 


Достъп до българското 
интернет пространство 
ва Реегта: 


Услугите над 33 лв. Включват симетричен 
международен интернет 
(еднакъв Входящ и изхооящ капацитет на Връзката) 
4000 КВ/з а Към услугшпе над 33 лв. потребителят 
Международен аост получава безплатен статичен |Р адрес 
иЧегпацопа!: 
Всеки Клиент на Ноте!ап получава безплатен 
400 КВ/з достъп ц0 уулм.дайа.ВС 


